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Oferujemydla Twojego Atari (XL/XE) 


• AD 2044 cena. 45 000 

gra przygodowa (na motywach filmu "Seksmi 

sja) 

• ADAX cena: 45 000 

komnatowka misia zwiadowcy na planecie 
Adax 


• AUTOMAT PERKUSYJNY cena. 48 000 

program użytkowy do tworzenia ''muzyczek' 
komputerowych obszerna instrukqa obsługi 

• CAPTAIN GATHER cena: 42 000 

gra logiczna pierwsze plansze wydają się 

łatwe 

• CHANGE cena. 43.000 

coś dla miłośników łamigłówek 

• CONSTELLATION cena: 43 000 

gra ekonomiczna (tylko na dyskietce) 

• CHAOS MUSIC COMPOSER 

cena' 48 000 

pakiet zawieraiacy program do komponowania 
moduł odtwarzający oraz wyczerpującą instru 
keję. 

• DAG OB AR cena: 42 000 

gra logiczna, kolejne przygody dzielnego Kapi¬ 
tana Gathera. 


• DARKNESS HOUR cena: 45 000 

gra komnatowa; poszukiwanie zaklętych dusz 

rycerzy. 

• DIGIDUCK cena:45.000 

Robbo? Nie! Chodzący telewizor, 

• GOLD HUNTER cena: 43.000 

gra przygodowa, poszukiwacz złota w akcji 

• HANS KLOSS cena: 43,000 

gra przygodowo zr cznościowa, poszukiwania 

planów ła|ne| broni w i unkrze Wolfschanze 

» H Y DRAULIKt S N ÓWB ALL ce na; 40 ,000 

- dwie gry zręcznościowe, 

» KAMPANIA WRZEŚNIOWA cena, 45.000 

- gra strategiczna oparta na historii wojny obron¬ 
nej 1939r. 


» KERNAW_cena; 45,000 

gra komnatowa (zmagania mutanta ze smo¬ 
kiem). 

• KLĄTWA cena: 49,000 

gra przygodowa, koncepcja i grafika podobna 
jak w A. D- 2044 


• KURS FIZYKI cena: 49,000 

program edukacyjny, dudnienia, załamanie i od 

bicie fali, elekt Dopplera 

• LASERMANIA, ROBBO KONSTRUKTOR 

cena: 43,000 

efektowna gra logiczna oraz program użytkowy 
pozwalający na tworzenie własnych wersji gry 
ROBBO 


• LORIENSTOMB cena: 42,000 

ekspedycja archeologiczna do grobowca farao¬ 
na. 


• MAJOR BRONK cena:42.000 

gra zręcznościowo-logiczna. 

• MISJA, FRED cena: 43.000 

zmagania komandosa w tajnej MISJI; 
wędrówka przez pełną niebezpieczeństw krainę. 

» NERON_cena. 49,000 

opis wewnątrz numeru 

• PANTHER * cena: 48.000 

wielolunkcyjny edytor tekstów pozwalający dru 

kować po polsku na wszystkich popularnych dru¬ 
karkach. 

• PANTHER + MICROPRINT 

cena: 230.000 

• PIEKIEŁKO cena: 43.000 

prawdziwie piekielna gra, ale wciągająca 

• OUICK ASSEMBLER cena: 67.000 

zestaw do programowania w języku asemblera 

GA pakiet edytora, asemblera i mini-debugera; 
BUG HUNTER nowoczesny debuger oałoekra- 
nowy; XL FRlEND - edytor tekstów, tabela kodow 
ASCII Zestaw procedur bibliotecznych. Podręcz¬ 
nik zawierający krotki kurs programowania. 

• ROBBO cena: 39.000 

- wspaniała gra zręcznościowo-logiczna 

• RUCU cena. 42.000 

komputerowa kostka RUBIKA 

• SAPER cena: 42.000 

gra logiczno-zręcznościowa. 

» SYN BOGA WIATRU _ cena: 46.000 

gra komnatowa (poszukiwacz skarbów w staro¬ 
żytnym mieście inaian). 

• SZPERACZ DYSKOWY cena: 48.000 

program użytkowy służący do obsługi szeroko 

pojętych operacji dyskowych. 

• THE JET ACTION cena: 44.000 

- kosmiczny RIVER RAID dla łamaczy joysticków. 


• TRW cena: 42.000 

wciągająca gra zręcznosciowo logiczna 

• U 235 cena: 42.000 

- krotka recenzja; ' rozkosz łamania głowy". 

• UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA 

cena: 45.000 

gra komnatowa, przygody adepta czarnej magii. 

• UPIÓR cena: 45,000 

- gra komnatowo labiryntowa, przygody śmiałka 
w zamku pełnym niebezpiecznych stworów 

• VICKY cena: 49.000 

przygody młodego wikinga w krainie Wal halli. 


Programy wydane przez L.K.AVALON na 
licencji ZEPPELIN GAMES: 

(Cena każdej z gier; 45.000) 

• BLINKY’S SCARY SCHOOL 

przygody dobrego duszka Znakomita grafika, 
dużo efektów specialnych. 

• CAVERNIA 

- zbieranie skarbów w kompleksie jaskiń 

• MIRAX FORCE 

- kosmiczna walka z eskadrami nieprzyjaciela 

• NINJA COMMANDO 

- aby przeżyć, musisz walczyc. 

• SPEED ACE 

- symulator wys igu motocyklowego. 

• STACK0P 

- gra zn.cznosciowo-logiczna, układank i 

• ZYBEX 

- podroż kosmiczna przez niebezpieczne światy. 

Programy wydane przez L.K.AVALON na 
licencji K-SOFT: 

(Cena każdej z gier: 46.000) 

» ANDROID 

- gra komnatowa, zmagania androida z najeźdź¬ 
cami. 

» IMAGINE 

- przygody maga w kramie snów. 

» M1CRQX 

gia edukacyjna, układanie wzorom związków 
chemicznych 


Wymienione niżej programy nie 
powstały w naszej firmie. Zachęcamy 
jednak do ich zakupu. 

• ARTEFAKT PRZODKÓW cena 65 000 

ponad 100 różnorodnych komnat znakomita 
grafika, płynna animacja 

» AUDIO MASTER _s.ena, SSi&fi 

program muzyczny służący do tworzenia i ob¬ 
róbki próbek dźwiękowych 

• BANG'BANK! cena: 45 000 

strzelanina na Dzikim Zachodzie 

• BATTLE SHIPS cena: 44 000 

gra w "statki" z komputerem 

• BERTYX cena 44 000 

zmagania z wrogim komputerem n lanecie 

Bertyx 

• DUCH ROBAL cena 45 000 

- zestaw dwóch gier labiryntowych 
» DWIE WIEŻ E_ cena 52 000 

gra fantasy 

» F ATUM _ cena 48 000 

typowa gra przygodowa mnostwo strzelania 
i walki 

• GALLAHAD cena 45 000 

gra komnatowa, walka Tristana z podstępnym 
Magiem 

• GEOGRAFIA POLSKI cena 40.000 

prosty program edukacyjny (klasa V i VI) 

• GEOGRAFIA ŚWIATA cena 49 000 

program edukacyjny (państwa stolice waluty 
itp) 

• GUARD cena 47 000 

pilot kosmicznego myśliwca walczy z eskadrami 
wroga 

• HELIX cena 45 000 

bohaterski Helix przemierza komnaty starego 
zamczyska 

• HUMANOID cena 47 000 

gra zręcznosciowo logiczna 

» INSPEKTOR _ cena 48 000 

gra przygodowo komnatowa. 

• I Q. MASTER cena: 46 000 

gra zręcznosciowo logiczno edukacyjna 

• JAFFAR cena 49 000 

gra komnatowa 


• KOLONY cena: 44.000 

gra ekonomiczna 

• KRUCJATA cena 52.000 

gra komnatowa 

• KULT cena 48 000 

pomysł jakby znany (ZYBEX), szybka akcja, du 

zo strzelania 


• MAGIA KRYSZTAŁU cena 54 000 

wędrówka maga Tannatosa ku twierdzy demona 

Syrylaka 

• MASTER HEAD cena 47 000 

gra logiczna z kilkunastominutową muzyka 

• MIECZE VALDGIRA cena 46 000 

przygodowa gra lantasy z doskonalą muzyka 

• MONSTRUM cena. 46.000 

popularny "robal" w nowej oprawie 

• MOZGPROCESOR cena 47.000 

wznowienie znanej gry tekstowej, 

• MUFF, DRU cena 46 000 

zestaw dwóch gier zręcz sciowych 

• NAJEMNIK cena 49.000 

bohatera z przestępcami mezla strzelani- 

• NEW WORDS cena 49 000 

program edukacyjny, kurs |ęzyka angielskiego 
z instrukcja 

• OPERATION BluOD cena, 45 000 

krwawe starcie niezliczoną ilością przeciwni 
ków (Operation Wolf) 

• ORTOGRAFIA cena: 44.000 

program edukac |ny nauka połączoną z dobiq 

zabawą 

• PONG ceiid. 45,000 

gra zręcznoscio*\f 

• PROBLEM JASIA 
puzzle ze zdjęciami 

• PRZEMYTNIK 
gra ekonomiczna t 

• RASZYN 

- polska gia strateg cTna, bitwa pomiędzy VII koi 
pusem austriackim a wojskami Księstwa Warsza 
wskiego 

• RIOT cena. 45 000 

walki karate w cygańskiej dzielnicy 


cena: uuu 

popularnych aktoiow 

cena* 46 000 
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• RODERIC cena 44.000 

przygody rycerza w starym zamczysku. 

• SKARBNIK cena: 46.000 

gra logiczna 

• SOUND TRACKER cena 49 000 

- program muzyczny, wzorowany na imienniku 
z Amigi. 

• TACTIC cena: 47.000 

- gra logiczno zręcznościowa. 


• TANKS cena* 45.000 

walka czołgow w labiryncie 

• THE CONVlCTS cena: 45.000 

gra labiryntowa (podobna do ROBBO) 


• THINKER cena: 45.000 

dwie proste, lecz ciekawe gry logiczne 

» TURBICAN _ cena: 52.000 

komnatowa gra logiczna, dziecko Blinky ego 
w akcji. 

• T v T cena: 49 000 

- gra strategiczna dla dwóch osob 

• VIDEOGRAPH cena 48.000 

- narzędzie do tworzenia czołówek filmów video 


• ZESTAWY GIER Z TA 

1 Fac. QG, Robal. Dalej Niż Słonce 

2 Heartlight. Puzzle, Oczko. 

3.Odsiecz, Follow, Klocki, Pustynna Burza 

4 AQQ t Golf, Pong. Kulki. 

5 The Jej, Piramida, Żaba, Inwazja. 

6 E=mc . The Moving Cubes, Pillbox, Zjadacz 
Cena zestawu: 35.000 

Cena kompletu (1-3 lub 4-6); 90.000 


Zamówienia na kartach pocztowych z wyraz 
nym oznaczeniem rodzaju nośnika (kaseta 
lub dysk) oraz pełnym adresem zamawiajace 
go prosimy kierować do: 

L.K. AVALON 
skr. poczt. 46 
38-100 Strzyżów 

Uregulowanie należności następuje przy od 
biorze przesyłki 

UWAGA w związku z wprowadzeniem podat 
ku VAT, od łipća ceny programów niestety 
wzrosną o ok 22% Pozostało więc niewiele 
czasu na zakup programów po niższei cenie 1 
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TYPE 


'Command Pro- 
cessor" drukowa¬ 
ny w TA Jest dość 
wygodną nakład¬ 
ką na DOS-a 2 5 
Jego wadą Jest 
mała ilość ko¬ 
mend które z Jego 
pomocą możemy 
wydawać kompu¬ 
terowi Istnieją 
jednak rozwiąza¬ 
nia tego proble¬ 
mu. Jednym 

z nich Jest druko¬ 
wany poniżej pro¬ 
gram Type który 
wzbogaca CP 
o możliwość wy¬ 
świetlenia zawar¬ 
tości dowolnego 
pliku. Po przepi¬ 
saniu listingu 
i przetworzeniu go 
przy pomocy 

'Zgrywusa+" 
otrzymamy pro¬ 
gram wynikowy 
który instaluje po¬ 
lecenie TYP 

w "Command Pro- 
cessorze" Od tej 
pory wpisanie: 

TYP nazwa 

powoduje wy¬ 
świetlenie zawar¬ 
tości pliku o na¬ 
zwie nazwa 

Ponowne urucho¬ 
mienie programu 
Type powoduje 
usunięcie go z pa¬ 
mięci pod warun¬ 
kiem że był on 
ostatnią nakładką 
w systemie 


IJ 1000 REM *-* 

NM 1002 REM : Type ! 
JY 1004 REM : autor: Vł. Alabrudzinski : 
ZR 1006 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *-* 

WX 1010 DATA ffff00804c82a01fbl0ac907d0 
PD 1020 DATA 034cd680a50c8db081a50d8dbl 
NJ 1030 DATA 81ade702850c85cbl8699e8db3 
UH 1040 DATA 8185808de702ade802850d85cc 
IR 1050 DATA 69008db88185818de802a50al8 
MP 1060 DATA 69838df9818de881a50b69038d 
OS 1070 DATA fe818de981a9361865cb8de381 
CJ 1080 DATA a90065cc8de481a50al869118d 
RT 1090 DATA 4b82a50b69028d4c82a50al869 
EL 1100 DATA 338def81a50b69028df081a50a 
NI 1110 DATA 18691285cda50b690385cea00d 
TG 1120 DATA blcd99d5818810f8a01fa90791 
FL 1130 DATA 0aa033a90e204781a04aa92620 
SY 1140 DATA 4781a050a927204781a000b9af 
RF 1150 DATA 8191cbc8c09ed0f6a9548d4403 
W 1160 DATA a9818d4503a94b8d4803a200a9 
ZC 1170 DATA 0b8d4203a9008d49034c56e4a0 
DZ 1180 DATA 33bl0al86990aac8bl0a6900ec 
IB 1190 DATA e702d0d0cde802d0cbade70238 
TK 1200 DATA e99e85cb8de702ade802e90085 
PM 1210 DATA cc8de802a001blcb850cc8blcb 
RQ 1220 DATA 850da01fa906910aa033a92f20 
CP 1230 DATA 3a81a04aa912203a81a050a913 
CD 1240 DATA 203a81a99f8d4403a9818d4503 
CJ 1250 DATA a9108d48034cc78018650a910a 
W 1260 DATA C8a903650b910a601865cb910a 
ST 1270 DATA C8a90065cc910a609b54657261 
SD 1280 DATA 7a206d6f7a6c697765206a6573 
DS 1290 DATA 743a9b205459502066696c656e 
IT 1300 DATA 616d652e6578749b9b4175746f 
TD 1310 DATA 723a20572e20416c6162727564 
BC 1320 DATA 7a696e736b692e204744594e49 
HU 1330 DATA 412739329b9b4f64696e737461 
GU 1340 DATA 6c6f77616e6f2e9b20ffffa900 
SV 1350 DATA 8de702a9008de8026044495252 
SN 1360 DATA 454e4552414341524d454d5255 
PX 1370 DATA 4e42414654595000000000006* 
ZS 1380 DATA 00000000000000000000a206bd 
OS 1390 DATA ffffc99bf05720ffffa210a903 
WQ 1400 DATA 8d5203a9008d5403a9008d5503 
SY 1410 DATA a9148d5803a9008d5903a9048d 
VX 1420 DATA 5a032056e43034a9078d5203a9 
IJ 1430 DATA 0b8d4203a9008d58038d59038d 
SN 1440 DATA 48038d4903a2102056e41007c0 
TW 1450 DATA 88d0114c9219a2002056e410eb 
MD 1460 DATA 3005a9a58d53034cffffe002el 
OS 1470 DATA 020080 


Wiesław Alabrudzinski 




Jaw Breaker 

RE 

1000 

REM poprawka do JAW BREAKER 

FJ 

1010 

DATA 4444,206,234 

CN 

1020 

DATA 4445,210,234 

RP 

1030 

DATA 4446,35,234 
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opracowanie merytoryczne: L K. AVALON: opracowanie graficzne Danuta Sienkowska 
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Po początkowym zainteresowaniu różnego rodzaju grami 
komputerowymi przychodzi czas na napisanie pierwszego pro¬ 
gramu Początkujący programiści zaczyna|ą zazwyczaj od po¬ 
znania Języka BASIC. Pomimo swych wielu wad posiada on nie¬ 
wątpliwą zaletę, Jaką jest stała obecność w pamięci komputera, 
w związku z czym nie trzeba go wczytywać: z dysku lub co gor¬ 
sza z kasety Język ten. bądź co bądź przestarzały i wyrabiają¬ 
cy nie na|lepsze nawyki nie sprawia większych problemów 
w realizowaniu najprostszych pomysłów Po pewnym Jednak 
czasie Jego możliwości stają się niewystarczające Wielu progra¬ 
mistów zdenerwowanych powolnością BASIC-a sięga wtedy po 
wygodnle|sze 1 szybsze narzędzia Jakimi są np TURBO BASIC 
XL lub Action' Są Jednak i tacy. którzy postanawiają zgłębić 
tajniki sztuki Jaką Jest programowanie komputerów sięgając 
po język niższego rzędu - Assembler 

Powszechnie wiadomo Ze Jest to Język bardzo szybki Nieste¬ 
ty Jego zwinność okupiona została niewielką liczbą operacji do¬ 
stępnych dla użytkownika. Należą do nich między Innymi pro¬ 
ste operacje logiczne, porównania, skoki a także działania 
arytmetyczne na liczbach binarnych 1 w tzw kodzie BCD Proje¬ 
ktanci 6502 zapomnieli niestety o bardzo wygodnych rozka¬ 
zach mnożenia i dzielenia w które są wyposażone inne tak po¬ 
pularne procesory, jak np INTEL 8086 

Kiedy więc programista, piszący dawniej w BASIC-u, zechce 
przeprowadzić tak prostą z Jego punktu widzenia operację. Ja¬ 
ką Jest 

MNOŻENIE, 

często stą|e ze smutnie opuszczoną głową lub też miota się 
z kąta w kąt, nadaremnie szukając sposobu rozwiązania owego 
problemu Pierwszą metodą, która wtedy przychodzi do głowy 
Jesl mnożenie przez wielokrotne dodawanie 

Tok postępowania Jest prosty: aby otrzymać wynik mnożenia 
liczh A przez B. należy liczbę A dodać do siebie B razy 

Poniższy program doskonale to obrazuje: 

mul Idy _b 

beq _don ;skok gdy B=0 

clc 

__łop adc a ;dodanie A 

bcc _dec 

inx ;zwiększenie MSB wyniku 

clc 

dec dey ;zmniejszenie Boi 

bne _lop ;skok gdy B<>0 

_don rts 

Przed skokiem do podprogramu należy do rę|estrów A i .X 
w kolejności LSB MSB wpisać liczbę do której ma zostać do¬ 
dany wynik mnożenia (Jest to bardzo wygodne przy wielokrot¬ 
nym sumowaniu iloczynów różnych liczb) a w komórkach_A 

i_B umieścić wartości czynników mnożenia Dla potrzeb pro¬ 

gramu należy zdefiniować Jeszcze dwie komórki pomocnicze - 

_a dta b(0) 

_b dta b(0) 

Rezultat operacji uzyskamy w rejestrach A i Y procesora 
w kolejności LSB MSB Widzimy tutaj, ze czas trwania proce¬ 
dury zalezy od liczby wpisanej do_B Im Jest ona większa tym 

dłużej będzie przebiegać cała operacja Tak więc osobom, któ¬ 
rym zalezy przede wszystkim na czasie, w związku z czym po¬ 


wyższa procedura może dla Ich potrzeb okazać się niewystar¬ 
czająca proponuję dokładną analizę kolejnęl metody, opierają¬ 
cej się również na wielokrotnym dodawaniu 

Jak wiadomo z trzeciej klasy szkoły podstawowej, każdy Ilo¬ 
czyn dwóch liczb można rozpisać Jako Iloczyn Jednego z czynni¬ 
ków mnożenia i sumy dowolnych liczb, dających w wyniku dru¬ 
gi czynnik owego działania, np : 

2*20=2*( 10+5+3+2) 
lub 

2 * 20 = 11 + 1)*20 

Zgodnie z powyższym możemy dowolne mnożenie rozpisać 
Jako Iloczyn pierwszego z czynników mnożenia 1 sumę kolej¬ 
nych nie powtarzających się potęg liczby dwa. dających w wyni¬ 
ku drugi czynnik działania, np 

3*28=3*( 16+8+4)=3*(2 4 +2 3 +2 z ) = 

=3*11*2 4 +1*2 3 + 1*2 Z +0*2 1 +0*2°). 

Wynik mnożenia uzyskamy, sumując poszczególne Iloczyny 
pierwszego czynnika mnożenia przez odpowiednie potęgi liczby 
dwa Niejeden Czytelnik w tym momencie mógłby się zdziwić 
1 powiedzieć: "Przecież procesor 6502 nie posiada na swojej 11 
ścle rozkazów mnożenia, co czyni niemożliwym wykonanie tak¬ 
że 1 potęgowania!" Niewątpliwie miałby on rację, lecz procesor 
6502 posiada polecenia ASL i ROL. które przesuwają poszcze¬ 
gólne bity w lewo powodując proste mnożenie przez dwa Po¬ 
przez wielokrotną rotację dowolnej liczby w lewo otrzymamy 
więc iloczyn tejże liczby 1 poszczególnych potęg liczby "dwa", 
np 

3*2= 3*2* - przesunięcie Jednokrotne 
3*2*2= 3*2 Z - przesunięcie dwukrotne 
3*2*2*2=3*2 3 - przesunięcie trzykrotne 

Program obliczający iloczyn dwóch liczb 1 opierający się na 
powyższych załozenjach wygląda tak: 


eor 

\ 

;modyfikacja 

sta 

bta 

;pierwszego czynnika 

stx 

btb 

;przygotowanie 

ldx v0 

;drugiego czynnika 

stx 

_btb+1 


ldx 

#8 

;dlugosc słowa 

lsr 

bta ; 

sprawdzenie aktualne] 

bcs 

nxt 

;potęgi "dwójki" 

Ida 

_btb 

;dodanie BTB 

adc 

rsl 

;pomnożonego przez 

sta 

_rsl 

;2 do potęgi 8-.X do 

Ida 

btb+1 

;wyniku 

adc 

rsl+1 


sta 

rsl+1 


asl 

btb 

;pomnożenie BTB 

roi 

_btb+1 

;przez kolejną potęgę 



;liczby 2 

dex 



bne 

lop 


rts 




Do prawidłowego działania procedury należy Jeszcze zarezer¬ 
wować komórki gdzie będą umieszczone wartości czynników 
mnożenia 1 wynik 

_bta org *+l 

btb org *+2 
_rsl org *+2 

Moment zastanowienia mogłaby wywołać rezerwacja dwóch 
bajtów dla BTB Jest to celowe gdyż np liczba 128 pomno¬ 
żona Juz przez pierwszą potęgę liczby 2 daje w wyniku 256 
a więc liczbę, nie mieszczącą się w ośmiu bitach 

Przed użyciem procedury należy umieścić liczbę która bę¬ 
dzie dodana do iloczynu w komórkach_RSL oraz RSL+1 

w kolejności LSB i MSB, a w .A 1 X wpisać czynniki mnożenia. 
Powyższy podprogram powoduje pomnożenie przez siebie 
dwóch liczb ośmiobitowych, wpisując szesnastobitowy wynik 







n 


do komórek _RSL i _RSL+1 w wiadomej kolejności Warto 

zauważyć, że w przeciwieństwie do poprzedniego, czas wykony¬ 
wania tego podprogramu Jest dla różnych danych mniej więcej 
taki sam. 


Niemniej wygodnym co spędzającym sen z powiek utrapie¬ 
niem Jest 


DZIELENIE. 


Nąlprostszy Iloraz liczby szesnastobitowej przez ośmiobitową 
realizowany jest przez wielokrotne odejmowanie dzielnika od 


dzielnej: 

_div Idy #0 

_lop Ida _a 

sbc _b 

tax 

Ida a+1 
sbc ¥0 
bcc _don 

stx _a 

sta a+1 
my ~ 
bne lop 
Idy ¥$ff 
don rts 


{przygotowanie .Y 

{odejmowanie dzielnika 
;od dzielnej 

;skok gdy A<_B 

;zapis reszty 

{zwiększenie wyniku o 1 

{dzielenie przez liczbę 
{dającą wynik>255 


Przed uruchomieniem procedury należy umieścić dzielną 
i dzielnik we wcześniej zarezerwowanych komórkach. 


_a org *+2 

_b org *+l 

Po powrocie z podprogramu Y zawiera ośmiobltowy wynik 
(w przypadku dzielenia przez zero umieszczana Jest tam war¬ 
tość 255) a komórka_ A resztę z dzielenia_A przez_B. Za¬ 

wartość dzielnika nie jest kasowana. W tym przypadku czas 
działania procedury zależy od wielkości dzielnej i wartości 
dzielnika (Im mniejszy dzielnik I większa dzielna, tym dłuższy 
czas). 

Niżę) przedstawiona procedura dzielenia Jest dokładną od¬ 
wrotnością opisywanego przeze mnie drugiego ze sposobów 
mnożenia liczb ośmlobitowych. Polega ona na odejmowaniu od 
dzielnej iloczynów dzielnika i poszczególnych potęg łiczby dwa 
w kolejności od najstarszej do najmłodszej. 

Tok postępowania: 

1. Jeśli dzielna Jest większa lub równa Iloczynowi dzielnika i 2 N 
oznacza to, że dzielnik mieści się w dzielne) 2 N razy np ; 

128=8*2 4 - dzielnik (8) mieści się w dzielnej (128) 2 4 razy. 

2. Jeśli relacja ta jest prawdziwa, dodąjfemy do wyniku 2 S " 
i odejmujemy od dzielnej iloczyn tegoż właśnie 2 N i dzielnika. 

3. Zmniejszamy numer potęgi (N) liczby 2, przez którą mnoży¬ 
my dzielnik i Jeśli N=0, to powtarzamy wszystkie operacje 

Po zakończeniu działania reszta z dzielenia znajduje się 
w dzielnej. 

Oto przykładowy przebieg ośmiobitowego dzielenia liczby 
120 przez 11: 

• B= 11 W=(A=B*2 N ) ;0 - Taisz, 1 - prawda 

• N=7 A= 120, W=0 

• N=6, A= 120, W=0 

• N=5, A= 120, W=0 

• N=4 A=120. W=0 

• N=3, A= 120, W= 1, B*2 N =88 

• N=2, A=32 W=0 

• N=l, A=32 W=1,B*2 n =22 

• N=0, A= 10 W=0 

wynik 00001010 bin = 10 dec, reszta. lOdec 

Opis metody odbiega nieco od treści procedury (zamiast nie¬ 
poręcznych operacji dodawania 2 N do wyniku, użyłem rotacji 
bitów) Jednakże jej istota nie została przez to zmieniona 


div sta bta {przygotowanie 

stx bta+1 {danych 

ldx #0 


stx 

btb 


Sty 

_btb+1 

{dzielnik*2' , 8 

ldx 

#8 

{długość słowa 

lsr 

btb 

{dzielnik*2*(.X- 1 ) 

ror 

_btb+1 

Ida 

bta 

{dzielna-dzielmk 

sbc 

_btb 

{a zarazem porównanie 

tay 



Ida 

bta+1 


sbc 

_btb+1 


bcc 

nxt 

{skok gdy BTA< BTB 

sty 

bta 

;dzielna=dzielna+ 

sta 

_bta+1 

{ -dzielnik*2'“( .x-l) 

roi 

_rsl 

{"wciągnięcie” potęgi 

dex 


{.X-1 do wyniku 

bne 

lop 


rts 




Procedura ta, Jak i poprzednie, także wymaga rezerwacji pa¬ 
mięci dla swych danych. 

_bta org *+2 

_btb org *+2 

_rsl org *+l 

Wykorzystanie procedury sprowadza się do umieszczenia 
dzielnej w .A 1 .X w formacie LSB i MSB, oraz dzielnika w Y 

I wywołania_div. Po powrocie z podprogramu w komórce 

_RSL znajduje się wynik a w BTA reszta z dzielenia. Analo¬ 
gicznie jak w przypadku drugiej procedury mnożącej dwa baj¬ 
ty, czas obliczeń powyższej procedury nie zależy od wartości 
danych 

Uwaga! Zawartości komórek ftd _BTA do _RSL włącznie 
ulegają zmianie w trakcie działania podprogramu. 

Wszystkie opublikowane procedury można w prosty sposób 
uzdatnić do obliczeń o dowolnej precyzji W jak) sposób? Ten 
problem pozostawiam Czytelnikowi 


Ok) 

P S Procedury zastały napisane pod QA w konwencji progra¬ 
mów firmowych Użyte w tekście skróty LSB i MSB oznaczają 
rzecz jasna "least slgniilcant byte” - mniej znaczący bajt 1 "most 
signiflcant byte' - bardzie) znaczący bajt 







fl\3 
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Taśma magnetofonowa jest bardzo zawodnym nośnikiem in¬ 
formacji Bardzo często zdarza się, ze tracimy przez to efekty 
wielogodzinnej pracy Aby temu zapobiec, należałoby spraw¬ 
dzać, czy zapisany plik da się odczytać Potrzeba do tego pro¬ 
gramu z opcją weryfikacji Jednak, aby załadować ten program 
' trzeba najpierw opuścić interpreter czy edytor a wtedy jeśli we¬ 
ryfikacja okaże się nieprawidłowa - wszystko strapone 

W takich przypadkach przydać się może prezentowana poni 
żej procedura Jest to uniwersalny weryfikator plikowy Wywo¬ 
łuje się go w następującej formie 


X=USR(1536,ADR(FILENAME$) ,AD) 
gdzie 

FILEHAME? - zmienna tekstowa zawierająca nazwę pliku 
AD - adres bufora na dane o długości 960 bajtów. 

Po zakończeniu weryfikacji X zawiera status operacji 


ZX 

YU 

XI 

PI 

AB 

NK 

AS 

HF 

YL 

HG 

LW 

CE 

FI 

XD 

TZ 

CB 

VX 

FB 

AQ 

XA 

XL 

UF 

NF 

UN 

YK 

WP 

SQ 

EU 

MQ 

XA 

MD 

ES 

PT 

NY 

DP 

KT 


0 REM *-* 

1 REM : File Verifier 1.0b : 

Z REM : autor: TapeMan : 

3 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

4 REM *-* 

5 REM 

6 TRAP 8:A=1536:? "Poczekaj_" 

7 READ B:POKE A,B:A=A+1:GOTO 7 

8 ? CHR$(28);"Gotowe. ":END 

110 DATA 104,201,2,240,6,170,104,202 
120 DATA 208,252,96,104,141,230,6,104 
130 DATA 141,229,6,104,141,178,6,104 
140 DATA 141,177,6,32,202,6,144,9,169 
150 DATA 161,133,212,169,0,133,213,96 
160 DATA 32,190,6,32,95,6,32,140,6 
170 DATA 176,6,192,136,240,24,208,245 
180 DATA 174,201,6,189,67,3,141,231,6 

190 data 32 , 190 , 6 , 173 , 231 , 6 , 133,212 

200 DATA 169,0,133,213,96,32,190,6 
210 DATA 169,0,141,200,2,133,213,169 
220 DATA 1,133,212,96,174,201,6,169,3 
230 DATA 157,66,3,173,229,6,157,68,3 
240 DATA 173,230,6,157,69,3,169,4,157 
250 DATA 74,3,169,128,157,75,3,32,86 
260 DATA 228,192,1,208,2,24,96,104 
270 DATA 104,152,76,34,6,174,201,6 
280 DATA 169,7,157,66,3,173,177,6,157 
290 DATA 68,3,173,178,6,157,69,3,169 
300 DATA 192,157,72,3,169,3,157,73,3 
310 DATA 32,86,228,48,4,24,96,0,0,192 
320 DATA 136,208,2,24,96,32,86,245,56 
330 DATA 96,174,201,6,169,12,157,66,3 
340 DATA 76,86,228,0,162,16,189,64,3 
350 DATA 201,255,240,13,138,24,105,16 
360 DATA 170,224,96,208,240,169,255 
370 DATA 56,96,142,201,6,24,96,0,0,0 


(tap) 


Ccise Coiwerter 

Składając programy z klocków, napisanych w różnym czasie 
często stwierdzamy, ze cały tekst źródłowy wygląda nieestetycz¬ 
nie Często Jest to spowodowane tym ze niektóre klocki pisane 
są wielkimi, a inne małymi literami Można pokusić się o ręczną 
konwersję wszystkich znaków ale ma to sens tylko w przypad¬ 
ku tekstów liczących kilkanaście lub ewentualnie kilkadziesiąt 
Unii Gdy w grę wchodzą pliki, zawierające kilkaset wierszy, to 
poprawianie ich ręcznie może doprowadzić do szaleństwa Aby 
tego uniknąć, napisałem program Case Converter 


Case Converter pozwala dokonać konwers|i znaków na wiel 
kle lub małe w zależności od upodobania Drukowany poniżej 
listing należy przetworzyć przy pomocy 'Zgrywusa-t-" 

Po wczytaniu konwertera pod kontrolą DOS-a lub COS-a zo¬ 
stanie wyświetlone pytanie o nazwę pliku do odczytu Po poda¬ 
niu tej nazwy i otworzeniu kanału do odczytu program Case 
Converter wyświetli pytanie o nazwę pliku docelowego a na¬ 
stępnie poprosi o wybranie rodzaju konwersji 

• To Uppercase - na duże 

• To Lowercase - na małe 

Uwaga! Nie należy zapisywać pliku pod tą samą nazwą gdyż 
konwersja przeprowadzana jesl sukcesywnie linia po linii i po- 
stępowanie takie może doprowadzić do zniszczenia konwer¬ 
towanego pliku źródłowego 

Case Coiwerter nie modyfikuje linii będących komentarza¬ 
mi Użytkownicy magnetofonów mogą mieć utrudnione zadanie 
Jako ze wykonywane są na przemian operacje odczytu i zapisu 
Polecam dokonywanie konwersji z magnetofonu na ramdysk 
lub wyposażenie się w Jakiś zewnętrzny moduł pamięci np. 
RAM-CART 

U 1000 REM *-* 

RQ 1002 REM : Case Converter 1.1 t 

KN 1004 REM : autor: Marek Pasek : 

ZR 1006 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *-* 

AN 1010 DATA ffff0090bf92aeld92acle92a9 
NL 1020 DATA Id207790a9008db99220e890ad 
OY 1030 DATA 5292c99bf01020fc90b0ec2070 
PI 1040 DATA 9120849Ib0e44cf89160202291 
XN 1050 DATA 20a09090034cbb90a200bdc092 
DD 1060 DATA c927f02d8dbe92acb692ccbe92 
SB 1070 DATA f008c8ccb7 92d0f5 f00eacbd9 2 
GO 1080 DATA f0060db8924c60902db8929dc0 
ZL 1090 DATA 92e8ecbc92d0cf4cbb9090034c 
AN 1100 DATA bb908ebb924c36908e44038c45 
AZ 1110 DATA 038d4803a2008e4903a90b9d42 
WE 1120 DATA 034c56e48e44038c4503a9058d 
W 1130 DATA 42038d4903a2004c56e4aebb92 
SY 1140 DATA bdc09 2 8dbe9 2a01bccbe9 2 f009 
VX 1150 DATA 8810f8c92af00218603860adb9 
XD 1160 DATA 9 2d006 20ad914c2b902056 914c 
HB 1170 DATA 0090e8bdc092c927f006c99bf0 
JE 1180 DATA 0ed0f2e8bdc092c927d002f0e8 
HK 1190 DATA 18603860aelf92ac2092a90820 
SG 1200 DATA 7790ae2192ac22924c8d90a210 
PM 1210 DATA a9039d4203ad21929d4403ad22 
ML 1220 DATA 929d4503a9809d4b03a9049d4a 
EH 1230 DATA 032056e4c001d0401860a210a9 
IZ 1240 DATA 059d4203ad23929d4403ad2492 
HL 1250 DATA 9d4503a9409d48039d49032056 
NT 1260 DATA e4c088f00160a210a90c9d4203 
LZ 1270 DATA 2056e4a9018db9921860a220a9 
VJ 1280 DATA 0c9d42034c56e4204591ae2592 
KY 1290 DATA ac2692a90b2077903860ae2792 
UJ 1300 DATA ac2892a90c207790ae2992ac2a 
Al 1310 DATA 924c8d90a220a9039d4203ad29 
TM 1320 DATA 929d4403ad2a929d4503a9089d 
EJ 1330 DATA 4a03a9809d4b032056e4c001d0 
DM 1340 DATA 0218604c6091a220a9099d4203 
RH 1350 DATA ad23929d4403ad24929d45039d 
NN 1360 DATA 48039d4903205će460a9208db8 
JB 1370 DATA 92a9418db692a95b8db792a901 
HE 1380 DATA 8dbd924c2b90a9df8db892a961 
PY 1390 DATA 8db692a97b8db792a9008dbd92 
FD 1400 DATA 4c2b90ae2b92ac2c92a9312077 
CW 1410 DATA 90ae299 2ac2a92 208d90ad6092 
SB 1420 DATA c931f007c932d0el4cca914cel 
QE 1430 DATA 912d924a925292c0926e927992 
LD 1440 DATA 609285929b4361736520436f6e 
MV 1450 DATA 76657274657220312e31206279 
QW 1460 DATA 204d502773209b9b536f757263 
KE 1470 DATA 653a443a46494c454e414d452e 
QS 1480 DATA 455854443a46494c454e414d45 
TD 1490 DATA 2e455854492f4f206572726f72 
PW 1500 DATA 21fd44657374696e6l74696f6e 
KT 1510 DATA 3a9b436f6e76657274204d6f64 
LI 1520 DATA 653a209b312920546f20557070 
LX 1530 DATA 65729b322920546f204c6f7765 
EL 1540 DATA 729b9b43686f6963653f200000 
TW 1550 DATA 0000000000000000e002el0200 
JW 1560 DATA 90 


Marek Pasek 





















W tym artykule dołączymy do naszego 
dema następną procedurę - "DLIV.ASM" 
oraz tekst do płynących napisów. 

Procedura "DLIV.ASM" obsługuje 
przerwanie Display List 1 Jest Jedną z naj¬ 
obszerniejszych procedur dema 


Procedurę 

Equ 

$9897 

List men 

Equ 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę mem 

Equ 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Chrctl 


Equ 

$D401 

Colpf0 


Equ 

$D016 

Colpfl 


Equ 

$D017 

Colpf2 


Equ 

$D018 

Colpm0 


Equ 

$D012 

Colpml 


Equ 

$D013 

Colpm2 


Equ 

$D014 

Colpm3 


Equ 

$D015 

Dliv 


Equ 

$0200 

Dmactl 


Equ 

$D400 

Hposp0 


Equ 

$D000 

Hpospl 


Equ 

$D001 

Hposp2 


Equ 

$D002 

Hposp3 


Equ 

$D003 

HScrol 


Equ 

$D404 

Nmien 


Equ 

$D40E 

Sizepl 


Equ 

$D009 

Sizep3 


Equ 

$D00B 

Wsync 


Equ 

$D40A 

BHScrol 

Equ 

$0088 

HHScrol 

Equ 

$0089 

OHScrol 

Equ 

$008A 



Opt 

List err+Code dsk 



Org 

Procedurę 



Ldx 

<Przerw 



Ldy 

>Przerw 



Stx 

Dliv 



Sty 

Dliv+1 



Lda 

#$C0 

Przerw 


Sta 

Rts 

Pha 

Txa 

Dha 

Nmien 

«•» 



rila 

Tvfl 




Pha 




Lda 

Asi 

Licznik 

e 



Tax 




Lda 

Vect+$01,x 



Pha 




Lda 

Vect,x 



Pha 


i 


Rts 


Koniec 


Inc 

Licznik 



Lda 

Licznik 



Cmp 

#$05 



Bne 

LI 



lida 

#$00 



Sta 

Licznil 

LI 


Pla 



Dl iv 1 


L2 


L3 


Tay 


L6 

Pla 



Tax 



Pla 



Rtl 



Lda 

#$3D 


Sta 

Dmactl 


Lda 

#$30 


Sta 

Hposp0 


Lda 

#$38 

L7 

Sta 

Hpospl 

Lda 

#$C0 

L8 

Sta 

Hposp2 

Lda 

#$C8 

Dliv * 

Sta 

Hposp3 

— 

Ldy 

#$00 


Sty 

Sizepl 


Sty 

Sizep3 


Ldx 

#$06 


Sta 

Wsync 


Dex 



Bpi 

L2 


Lda 

#$0C 


Sta 

Hscrol 


Ldx 

#$07 


Lda 

Tab 2,y 


Sta 

Colpm0 


Sta 

Colpml 


Sta 

Colpm2 


Sta 

Colpm3 

L9 

Iny 



Sta 

Wsync 


Lda 

Tab 2,y 


Sta 

Colpm0 


Sta 

Colpml 


Sta 

Colpm2 


Sta 

Colpm3 


Iny 



Sta 

Wsync 


Lda 

Tab_l, x 


Sta 

Colpf0 

Dliv : 

Dex 


— 

Bpi 

L3 



L4 


Lda #$06 
Sta Chrctl 
Lda #$00 
Sta Colpm0 
Sta Colpm2 
Sta Colpfl 
Sta Wsync 
Sta Wsync 

Ldx #$0D 

Txa 

Stx Hscrol 
Stx Wsync 
Sta Colpf0 
Dex 
Sec 

Sbc #$02 
1 L4 


°P 

Ld 


Lda #$0 \ 
Sta 

Ino Flr+$02 
Lda Plr+$02 
.And ’ #$03 
Sta Plr+$0 




V V V— 

Dliv_4 

J 

L10 


Bne 

L8 

Ldx 

#$00 

Lda 

Tab 2+1,x 

Sta 

Tab 2,x 

Inx 


Cpx 

#$10 

Bne 

L5 

Lda 

Plr+$01 

Bne 

L6 

Inc 

Plr 

Inc 

Plr 

Lda 

Plr 

And 

#$0E 

Cmp 

#$0E 

Bne 

L7 

Inc 

Plr+$01 

Jmp 

L7 

Dec 

Plr 

Dec 

Plr 

Lda 

Plr 

And 

#$0F 

Bne 

L7 

Dec 

Plr+$01 

Cle 


Lda 

Plr 

Adc 

#$10 

Sta 

Plr 

Lda 

Plr 

Sta 

Tab T 2+$0F 

Jmp 

Koniec 

Lda 

HHScrol 

Sta 

HScrol 

Lda 

#$34 

Sta 

Hposp0 

Lda 

#$40 

Sta 

Hpospl 

Lda 

#$C4 

Sta 

Hposp2 

Lda 

#$A0 

Sta 

Hposp3 

Lda 

#$92 

Sta 

Colpml 

Sta 

Colpm3 

Lda 

#$03 

Sta 

Sizepl 

Sta 

Sizep3 

Ldx 

#$06 

Lda 

Tab 3,x 

Sta 

Colpf2 

Lda 

Tab 1,x 

Ora 

#$10 

Sta 

Colpm0 

Sta 

Colpm2 

Sta 

Wsync 

Dex 


Bpi 

L9 

Jmp 

Koniec 

Lda 

#$F2 

Sta 

Colpf0 

Lda 

#$36 

Sta 

Colpfl 

Lda 

#$3C 

Sta 

Colpf2 

Lda 

OHScrol 

Sta 

HScrol 

Jm ; 

Koniec 

Lda 

HHScrol 

Sta 

HScrol 

Ldx 

#$00 

».CX UOJ-pŁJ. 

Lda 

Tab 3,x 

Sta Colpf2 

Lda 

Tab l,x 

Ora 

#$10 

Sta Colpm0 ' 

Sta Colpm2 

Sta wsync 

Inx 


Cpx 

#$08 

Bne 

LIG 

Lda 


Sta 

Ćol.pin0 

sta Colpm2 

Jmp 

Koiutc 






Dliv_5 Sta Wsync 

Lda BHScrol 
Sta HScrol 
Lda ł$B4 
Sta ColpfO 
Lda ł$B8 
Sta Colpfl 
Lda t$BC 
Sta Colpf2 
Lda #$3F 
Sta Draactl 
Lda t$A0 
Sta Hpospl 
Lda #$0F 
Sta Colpml 
Jmp Koniec 

Licznik Dta B($00) 

Plr Dta 

B($10),B($00},B{$00) 

Vect Dta A(Dliv_l—$01) 

Dta A(D1 iv_2-$01) 

Dta A(Dliv_3-$01) 

Dta A(Dllv_4-$01) 

Dta A(Dliv_5-$01) 

Tab_l Dta 

B($4E) f B($4C),B($4A) 

Dta 

B($48),B($46),B($44) 

Dta B($42),B($40) 

Tab_2 Dta 

B($00),B($02),B($04) 

Dta 

B($0Ć),B($08),B($0A) 

Dta 

B($0C),B($0E),B($0E) 

Dta 

B($0C),B($0A),B($08) 

Dta 

B($06),B($04),B($02) 

Dta B($00) 

Tab_3 Dta 

B($94),B($96),B($98) 

Dta 

B($98),B($98),B($98) 

Dta B($96),B($94) 

End of file 

W procedurze wykorzystywane są trzy 
zmienne BHScrol, HHscrol 1 OHscroll 
Każda z nich przechowuje wartość dla 
HScroia BHScrol odpowiada za stan 
Hscrola największego płynącego napisu 
na dole ekranu HHScrol pełni tę samą 
rolę dla dwóch napisów umieszczonych 
nad 1 pod obrazkiem Natomiast OHSc- 
rol odpowiedzialny Jest za pozycję poru¬ 


szającego się obrazka Wszystkie te 
zmienne umieszczone są w obszarze od 
S88 do S8A Jest to obszar wykorzysty¬ 
wany przez QA Mimo tego procedurę da 
się uruchomić spod asemblera Niestety 
większość następnych procedur będzie 
możliwe do uruchomienia tylko po 
skompilowaniu Ich na dysk Aby można 
było zobaczyć efekt działania procedury 
konieczne Jest uprzednie uruchomienie 
procedury zamieszczonej w poprzednim 
artykule-"DLI ASM" 

Procedura zaczyna się uaktywnieniem 
przerwania Dllv - ustawia wektor (S200) 
na etykietę Przerw Ponieważ przerwanie 
Display List wywoływane Jest kilkakrotnie 
na Jednym ekranie 1 za każdym razem peł 
nl Inną funkcję, dlatego tez gjówną częścią 
procedury przerwania Jest wybór odpo¬ 
wiedniej podprocedury Realizowane Jest 
to przy pomory licznika Licznik 1 tablicy 
skoków Vect Przy każdym wywołaniu 
przerwania Licznik Jest zwiększany, nastę¬ 
pnie według niego zostaje wybrany adres 
z tablicy do kolejnej podprocedury 1 pod- 
procedura ta Jest uruchamiana 

Pierwsza uruchamiana podprocedura 
Dllv_l ustawia odpowiednią szerokość 
ekranu 1 poziome pozycje dla obracają¬ 
cych się znaczków Atarl Następnie opu¬ 
szczane Jest siedem linii ekranu 1 w ko¬ 
lejnej pętli z tablicy Tab_2 pobierane są 
wartości kolorów dla player ów 1 z tablicy 
Tab 1 wartości kolorów dla napisu 'Ta¬ 
jemnice Atarl" Druga linia z napisem 
'Tajemnice Atarl" Jest lustrem poprze¬ 
dniej, czyli musi być obrócona "do góry 
nogami". Realizowane Jest to przy pomo¬ 
cy rejestru sprzętowego Chrctl (SD401) 
kontrolującego wygląd znaków, po czym 
zerowane są wartości kolorów dla 
playerów oraz wykonywana Jest pętla 
ustalająca kolory I pozycję drugiej linii 
napisu Po wykonaniu tych czynności 
przywracany Jest poprzedni stan rejestru 
Chrctl Dalsza część podprocedury 
Dllv_l przygotowuje tablicę kolorów 
player’ów Tab_2 przy pomocy trzybajto- 
węj tablicy Plr Jest to wykonywane co 
czwarty obieg przerwania (licznikiem Jest 
ostatni bajt tablicy Plr) W takim wypad¬ 
ku przepisywana jest tablica Tab_2, 


a ostatni jej bajt określany Jest na pod¬ 
stawie pierwszego bajtu tablicy Plr Nato¬ 
miast drugi bajt tej tablicy kontroluje 
zwiększanie lub zmniejszanie pierwszego 
bajtu. 

Kolejna podprocedura - Dllv_2 usta¬ 
wia HScrol a dla płynącego napisu oraz 
zmienia stan kolorów 1 pozycji playerów 
Ostatnią czynnością tę) procedury Jest 
ustalenie kolorów pionowych scrolli 
1 poziomego płynącego napisu Czynno¬ 
ści te wykonywane są w pętli 

Podprocedura Dllv_3 ustawia wartości 
dla kolorów 1 HScrofa obrazka 

Dllv_4 pełni podobną rolę Jak podpro¬ 
cedura Dliv 2 ustala wartości kolorów 
dla poziomego płynącego napisu 1 napi¬ 
sów pionowych 

Ostatnia podprocedura - Dllv_5 roz¬ 
szerza ekran, ustawia wartości kolorów 
dla dużego płynącego napisu oraz pozy¬ 
cję 1 kolor Jednego player a, który będzie 
wykorzystywany Jako wskaźnik głośności 
kanałów dźwiękowych 

Każda podprocedura kończy się sko¬ 
kiem do etykiety Koniec gdzie Jest zwię¬ 
kszany Licznik. 

Poniżej zamieszczony został tekst do 
płynących napisów w formacie "Zgrywu- 
sa+" Dane należy przepisać dołączyć 
"Zgrywusa+" 1 zapisać w formacie pliko¬ 
wym Plik posiada własny nagłówek Do 
s'a 1 będzie ładowany pod adres S6E00 
Jeśli Czytelnik nie ma ochoty wpisywać 
tego tekstu a umie napisać własny pod 
dowolnym monitorem, to przydatna bę¬ 
dzie Informacja, ze: 

• tekst dla pionowych płynących na¬ 
pisów umieszczony Jest w pamięci 
od S6E00 do S6FFF 

• tekst dla małych poziomych napi¬ 
sów - od S7000 do S71FF 

• tekst dla dużego napisu 1 do trze¬ 
ciej części dema - od S7200 do 
S73FF 

Ponieważ zamieściliśmy Już tekst do 
płynących napisów, dlatego tez w nastę¬ 
pnym artykule zajmiemy się proce¬ 
durami przesuwu. 


IJ 1000 REM *-* 

CD 1001 REM * Piszemy demo 10 * 
TY 1002 REM * autorzy: Tomasz Bielak * 
KV 1003 REM * Rafał Bielecki * 
WL 1004 REM * (c) 1993 Tajemnice ATARI * 

JD 1005 REM *-—-* 

SM 1010 DATA ffff006eff7300000000002175 
EP 1020 DATA 746f727a790064656d6f6e7374 
CX 1030 DATA 7261636a6900706f7a64726177 
BW 1040 DATA 69ćl6a41000000002136212c2f 
GX 1050 DATA 2e003425212d00000022292700 
QJ 1060 DATA 262 f 2 f3407610000002a212b35 
JV 1070 DATA 222100283533212b2100000034 
TB 1080 DATA 2f2d21333a21002c2925222923 
MG 1090 DATA 28210000002d21272e35332100 
PM 1100 DATA 6900696e6e796368007a003726 
PQ 1110 DATA 2d280000002d29322127250033 
IO 1120 DATA 2f2634372132250000002f3532 
JX 1130 DATA 00152f26340000003021332b35 
HY 1140 DATA 242100000033232f3230292f00 
SQ 1150 DATA 332f2634372132250000002d29 
SZ 1160 DATA 2328212c210037292425322500 
NI 1170 DATA 00006f72617a007a616772616e 
HR 1180 DATA 69637a6e6500ć7727570790070 
NZ 1190 DATA 726f6772616d6973744f770000 
MR 1200 DATA 00213421322900222934002239 


NM 1210 DATA 342532003533253200232c3522 
TM 1220 DATA 0000002725322d212e00232821 
MI 1230 DATA 2f342923330000002829272800 
GH 1240 DATA 34252328003425212d0000002c 
HA 1250 DATA 2f3224002f26002421322b2e25 
TT 1260 DATA 33330000003025342532210033 
RS 1270 DATA 2122213428210000003a253030 
YI 1280 DATA 252c292e0027212d2533000000 
LT 1290 DATA 00337065636a616c6e6500706f 
EO 1300 DATA 7a64726f7769656e6961007072 
TW 1310 DATA 7a6573794c616d7900646c6100 
YY 1320 DATA 6e61737a796368006b6f6c6567 
FU 1330 DATA 4f77000000223a29212b210000 
W 1340 DATA 00242f2d252c210000002d2132 
Ol 1350 DATA 29212e21000000322f34210000 
FN 1360 DATA 0037352a210000006900696e6e 
XI 1370 DATA 7963680C006f006b744f727963 
DA 1380 DATA 68007a61706f6d6e69656c6953 
AZ 1390 DATA 6d79000e0e0e00000000000000 
TT 1400 DATA 00000000000000000000008080 
MY 1410 DATA 80808080808080808080808080 
NB 1420 DATA 80808080808080808080808080 
PE 1430 DATA 80808080a4e5edefeef3f4f2el 
PJ 1440 DATA e3eac580faelf0f2efe7f2eled 
JY 1450 DATA eff7elece99a80b4efedelf3fa 
LA 1460 DATA 80a2e9e5eceleb80e980b2ele6 





TS 1470 DATA elcc80a2e9e5ece5e3ebe98e80 
NN 1480 DATA 80afe2f2elfae5eb80f0efede9 
FZ 1490 DATA C5e4faf980f3e3f2efecec87el 
PQ 1500 DATA ede980faeff3f4elcc80eeel£2 
HX 1510 DATA f9£3e£f7eleef980f0£2fąf980 
EU 1520 DATA f0efedefe3f980f0f2efe7£2el 
UV 1530 DATA edf580e7f2ele6e9e3faeee5e7 
IM 1540 DATA ef80a2ecelfae9eee780b0ele4 
YH 1550 DATA e4eee5f380f0f2fae5fa80b2el 
KL 1560 DATA e6elccel80a2e9e5ece5e3ebe9 
AX 1570 DATA e5e7ef8e8080a4eleee580e4ef 
UK 1580 DATA 80edf5faf9ebe980faeff3£4el 
PF 1590 DATA ccf980£0£2fae5eee9e5f3e9ef 
AF 1600 DATA eee580fa80ebefedf0f5f4e5f2 
NM 1610 DATA el80a9a2ad80eeel80alb4alb2 
NQ 1620 DATA a980e4ef80f0f2efe7f2eledf5 
LB 1630 DATA 80edf5faf9e3faeee5e7ef80a6 
WL 1640 DATA f5f4f5f2e580a3efedf0eff3e5 
QI 1650 DATA f280f0f2fae5fa80b4efedelf3 
IS 1660 DATA fael80a2e9e5eeelebel8e80aa 
SV 1670 DATA e5f3f480f4ef80e4eff3f9c380 
SZ 1680 DATA faeeeleef980f0eff3e9ele4el 
LP 1690 DATA e3faefed80alada9a780e980a9 
UZ 1700 DATA a2ad87cff780f5f4f7eff280f0 
SV 1710 DATA efe480eeelfaf7cl8087a3f2e5 
BA 1720 DATA edefeeel878e8080a4e5edefee 
SE 1730 DATA f3f4f2ele3eael80faeff3f4el 
YF 1740 DATA ccel80eeelf0e9f3eleeel80f7 
ZG 1750 DATA 80elf3e5ede2ece5f2fae58096 
MH 1760 DATA 95909280f0f2faf980f0efedef 
JW 1770 DATA e3f980blal8e80808080808080 
NZ 1780 DATA 80808080808080808080808080 
OC 1790 DATA 80808080808080808080808080 
ZN 1800 DATA 80808000000014007369657*70 
ZI 1810 DATA 6e6961001119191200726fbfc75 
ET 1820 DATA 007a616bćf4e637a796c69536d 
VT 1830 DATA 79007072616365006e6164006e 
FS 1840 DATA 61737a410064656d6f6e737472 


Slip 


0 

GP 

1850 

DATA 

LT 

1860 

DATA 

CT 

1870 

DATA 

QW 

1880 

DATA 

SK 

1890 

DATA 

DS 

1900 

DATA 

YF 

1910 

DATA 

uv 

1920 

DATA 

YR 

1930 

DATA 

LU 

1940 

DATA 

CY 

1950 

DATA 

FH 

1960 

DATA 

YG 

1970 

DATA 

AO 

1980 

DATA 

WX 

1990 

DATA 

cx 

2000 

DATA 

YA 

2010 

DATA 

CC 

2020 

DATA 

sv 

2030 

DATA 

ET 

2040 

DATA 

AD 

2050 

DATA 

WH 

2060 

DATA 

QI 

2070 

DATA 

ZN 

2080 

DATA 

ZO 

2090 

DATA 

HX 

2100 

DATA 

WK 

2110 

DATA 

VB 

2120 

Tiłifk 

AD 

2130 

DATA 

GL 

2140 

DATA 

XS 

2150 

DATA 

JV 

2160 

DATA 

XI 

2170 

DATA 

UP 

2180 

DATA 

HV 

2190 

DATA 



61636a410e0034790c00777974 
7277614c7900237a7974656c6e 
696b75000870727a656b6c6570 
797761637a75090c00646f7069 
65726f00746572617a0c006a61 
6b6f006a6564656e007a006e69 
657769656c7500646f74727761 
4c655300646f0075707261676e 
696f6e65676f0c007a61724f77 
6e6f0070727a657a006e617300 
6 a616b006900707 2 7a6 5 7a002 3 
6965626965006b6f4e63610e0e 
0e0037006 4 7 7 4f6 36 800706 f 7 7 
795a737a7963680e00706f7a69 
6f6d796368007363726f6c6c07 
616368007a6e616a647a696573 
7a006b724f746b4100696e666f 
726d61636a4500646f7479637a 
416341006e61737a656a006465 
6d6f6e73747261636a690e002a 
655a656c69007a6e75647a6900 
23694500746100637a45534300 
64656d61006d6f5a65737a006e 
616369736e4143003328292634 
006162790070727a656a534300 
64ćf006e61737445706e656a00 
69007a6172617a656d006f7374 
61746e69656a00637a45536369 
0e003a616e696d00746f006a65 
646e616b0075637a796e69737a 
00706f637a656b616a006a6573 
7a637a6500636877696C450069 
0070727a65637a7974616a0074 
656e0074656b737400646f006b 
6f4e63610e000000 



Tomasz Bielak 
Rafał Bielecki 



Ten program rozsze¬ 
rza możliwości polece¬ 
nia DIR programu 
"Command Proceesor" 
Instalu|e się rezyden¬ 
tnie 1 pozwala na wypi¬ 
sanie katalogu dyskiet¬ 
ki w dwu kolumnach 
iDIR /W) 1 z podziałem 
na ekrany (DIR /P) Po¬ 
nowne uruchomienie 
powoduje usunięcie tej 
nakładki z pamięci 


IJ 1000 REM *-* 

KY 1002 REM : Dir Extension s 
JY 1004 REM : autort W. Alabrudzinski : 
ZR 1006 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 
JP 1008 REM *-* 


BI 1010 DATA fff£00801183a50a85cbl869ff 
AM 1020 DATA 85cfa60be886cc8a690085d0a0 
FR 1030 *>ATA 00blcfc956d007c8błcfc9e4f0 
TD 1040 D$TA 034c2181a93585cda98285eea0 
ZB 1050 DAtA Ł .adade70291cbc8ade80291eba0 
ZU 1060 DATA a3Klcb48a956186de70291cbc8 
BJ 1070 DATA blcb48a9006de80291cba05868 
GZ 1080 DATA 91cd886891cda0ffa960186de7 
VP 1090 DATA 029Icbc8e6eca9006de8029lcb 
W 1100 DATA a91120c381a02a20b981a93320 
JK 1110 DATA C381a00120b981a93520c381a0 
SW 1120 DATA 0d20b981a03920b981e6cca986 
LW 1130 DATA 20c381a00420b981a01020b981 
OF 1140 DATA a03c20b981a093ade7021869ce 
TZ 1150 DATA 9lcda098ade80269009lcda50c 
EF 1160 DATA 8d7e82a50d8d7f82a948186de7 
PC 1170 DATA 02850ca9006de802850dade702 
PI 1180 DATA 85cdl869dd8de70285808d8182 
VE 1190 DATA ade802 8 5ce69008de 80285 818d 
HJ 1200 DATA 8682a000b9358291cdc8d0£8a9 
YI 1210 DATA 0085ef85d0a9cf8d4403a9818d 
CJ 1220 DATA 4503a9568d4803a200a90b8d42 
TD 1230 DATA 03a9008d49034c56e4a50al869 


r 


1 

1 

| 


Jb 

skr. poczt. 66 

i 

i 

35-959 Rzeszów 2 

i 

L 



Zamawiam 


programy 

w_ 


_ i kasecie 

nagrane na i-1 

dysku 

zamieszczone 
numerze TA 



KD 1240 DATA ad85cda50b690185cea000blcd 
WD 1250 DATA 18694c85cfc8blcd690085d0a0 
UH 1260 DATA 00blc£cde702d0b6a005blcfcd 
ZL 1270 DATA e802d0adade70238e9dd8de702 
TK 1280 DATA ade802e9008de802a9a320ad8ł 
UM 1290 DATA a000a9aal8650a91cbc8a50b69 
SD 1300 DATA 0091eba90a20ad81a000a93318 
JY 1310 DATA 650a91cbc8a902650b9łcba952 
QV 1320 DATA 20ad81a000a$5691cbc8a9e491 
DZ 1330 DATA cba9258d4403a!?828d4503a910 
HD 1340 DATA 8d48034cl2811865cb85cba5cc 
II 1350 DATA 690085cc60a5cf91cdc8aSd091 
BD 1360 DATA cd601865cb85c£a90065cc85d0 
QR 1370 DATA 609b546572617a206d6f7a6c69 
WF 1380 DATA 7765206a6573743a9b20444952 
AF 1390 DATA 205b2f572c202f505d205b6669 
AQ 1400 DATA 6c656e616d652e6578745d9b9b 
KJ 1410 DATA 4175746f723a20572e20416c61 
QN 1420 DATA 627275647a696e736b692e2047 
EL 1430 DATA 44594e49412739329b9b4f6469 
TN 1440 DATA 6e7374616c6f77616e6f2e9b20 
KI 1450 DATA ffffadffffc92fd038a20020ff 
XX 1460 DATA ffadffffc957f01ac977f016c9 
OL 1470 DATA 50£00ec970f00a6868a9£f8d53 
NI 1480 DATA 034cffffa901d002a90205cf85 
NH 1490 DATA cfa20020ffffadf£ffc99bf003 
XH 1500 DATA a90060a9016020ffffa9008de7 
GH 1510 DATA 02a9008de8026020ffffa90085 
QO 1520 DATA cf85d060a5cff016c902d017e6 
JS 1530 DATA d0a5d02901f00aa9118d4803a9 
OY 1540 DATA 0b8d4203a2004c56e4a4d0c884 
CA 1550 DATA d0c016d0f22056e43040a90b8d 
ZE 1560 DATA 4203a9008d4403a9008d4503a9 
HM 1570 DATA 0f8d4803a2008e49032056e430 
MK 1580 DATA 22adfc02c9fff0f92083f9a2ff 
ZM 1590 DATA 8efc02e886d08e48038e4903a9 
RN 1600 DATA 0b8d4203a99b2056e460205072 
KR 1610 DATA 65737320616e79206b65792ee0 
YK 1620 DATA 02el020080 


Aby uzyskać gotowy program, powyższy listing na¬ 
leży przepisać, a następnie połączyć z programem 
"Zgrywus+", który drukujemy na stronie 24 


Wiesław Alabrudzlńskl 




















Ceny ogłoszeń ramkowyeh w TA: 

1 cm 2 12 000 

Cała strona 6 min + 100% za kolor 

Ostatnia strona (kolor) 15 min 

Ogłoszenia drobne: 


każde słowo 


5 000 


- Gry. programy demonstracyjne, programy użytkowe. 

- Nowości 

- Nagrywam na dyskietki, furto (AST, KSO. F. 2000), standard. 

- Katalogi gratis (koperta zwrotna A5 + znaczek 2500 zł). 

Mariusz Krawiec, ul. Sądecka 18. 20-869 Lublin 
tel. 72-03-0/ (po ló-tej) 


Laboratorium Komputerowe 
AVALON zaprasza do współpracy 
wszystkich programistów - autorów 
gier i programów użytkowych dla 
komputerów ATARI XL/XE i ST 
C-64, Amiga, IBM PC. Jeśli 
uwazasz, że Twój program nadaje 
się do wydania - skontaktuj się 
z nami? 


L.K. AVALON 
ul. Targowa 1/1104, 
35-064 Rzeszów, 
tel. 62-74-71 wewn 274, 275 


Zapewniamy bardzo korzystne 
warunki finansowe! 


RAM CART Symulacja dysku 
modułu ROM 128 KB - 620 000 zł 
Oprogramowanie na kasecie Zamó¬ 
wienia. 92-511 Łódź Czajkowskie¬ 
go 12/60. Płatne przy odbiorze 


Redakcja Tajemnic ATARI informuje, 
ze posiada jeszcze pewną liczbę egzem¬ 
plarzy archiwalnych czasopisma. Można 
je nabywać wysyłkowo wpłacając pienią¬ 
dze podobnie, jak przy prenumeracie 
(przekazem bankowym na konto podane 
wyżej) Oto wykaz dostępnych numerów 
wraz z cenami: 


TA 5/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 6-7/92 

Cena: 13 900 zł 

TA 8/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 9/92 

Cena: 12 500 zł 

TA 10/92 

Cena: 12 500 zł 

TA 11-12/92 

Cena: 13 900 zł 

TA 1-2/93 

Cena: 12 000 zł 

TA 3/93 

Cena: 12 000 zł 


PrenumeraTA 


Liczba egzemplarzy 
każdego numeru 

cena 1 
egzemplarza 

3-mies, 

6-mles 

n= 1 

11500 

34500 

69000 

n=2 

10800 

64800 

129600 

n=3 

10350 

93150 

186300 

n=4 

9900 

118800 

237600 

n=5 do 9 

9400 

28200*n 

56400*n 

n= 10 lub więcej 

8750 * 

26250*n 

52500*n 


W celu zamówienia prenumeraty należy wypełnić czytelnie 
blankiet wpłaty na konto (dostępny na pocztach 1 w ban¬ 
kach) podając na odwrocie Imię nazwisko 1 adres zamawia¬ 
jącego oraz liczbę egzemplarzy danego numeru wraz z okre¬ 
sem prenumeraty. Pieniądze prosimy wpłacać na konto 


'Tajemnice Atari’’ s.c. Rzeszów, ul. Targowa 1/801 
Bank Przemysłowo Handlowy III Oddział Rzeszów 
nr 326807-23650-136 


LOTTOMAT DL 

Rewelacyjny program na małe ATARI, zawierający 42 systemy gwarancyj¬ 
ne. Wiele bardzo przydatnych opcji np zamiana liczb systemów gwaran¬ 
cyjnych kronika drukarka 1 Inne które pomogą Cl uzyskać najwyższe wy¬ 
grane w 'Dużym Lot ku”. 

Tylko na dyskietce Cena 37000 zl Wysyłam za pobraniem 

Zenon Walendowskl ul. Jasna 96/8 44-335 Jastrzębie Zdr , tel, 710760 


ATARI, COMMODORE, IBM 

Komputery oprogramowanie oryginalne 1 licencjonowane osprzęt do¬ 
datkowy. 

Sprzedaż serwis porady fachowe 
Modernizacje sprzętu Turbo do ATARI. 

Tanie drukarki 9-lgłowe juz od 1950 tys (polskie znaki w standardzie 
Mazovil, Latln 2). 

oferują: 

Kraków ul. Blezanowska 1 "Blt-Plus" 


Rzeszów. 


Jasło: 


ul Wielicka 57 
tal/fax 56-01-17 
ul Rejtana 33 
teł 65—48-82 
ul Rynek 14 


Nowy Sącz 1 ul Szwedzka 1 


"PLUS" 

"Bajt” (DH "Sezam J 
"Karpaty" 

"VEGA” (w podwórku) 


Redakcja Tajemnic Atari Informuje o możliwości wysyłkowego nabywania 
wszystkich programów zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych na kasetę 
(tylko w transmisji normalnej) lub na dyskietkę. W skład zbioru wchodzą wszystkie 
listingi zamieszczone w wybranym przez Zamawiającego numerze Tajemnic 

Cena wersji kasetowej, a także dyskowej wynosi 30 000 zł W cenę wliczony 
Jest koszt nośnika, nagrania opakowania oraz opłaty pocztowe Same listingi 
są za darmo. 

Zainteresowanych ofertą prosimy o dokładne wypełnienie zamówienia (na od¬ 
wrocie) 1 po naklejeniu go na kartę pocztową, wystanie na adres redakcji po¬ 
dany w stopce 

Uwaga! Prosimy o nleprzysytanle wcześniej należności, będzie ona bowiem re¬ 
gulowana przy odbiorze przesyłki. 
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Zgodnie z zapowiedzią z poprzedniego 
odcinka dzlsla) omówię niektóre, zawar¬ 
te w nim procedury naszej gry 

Bardzo ważnymi ze względu na użyty 
tryb wyświetlania grafiki są procedurkl 
DLINT 1 SHW BLCK Pierwsza z nich, to 
procedura przerwania DL, która zmienia 
zestaw znaków w każdej linii ekranu Do 
rozpoznania który zestaw ma być w danej 
linii włączony użyłem rejestru YCOUNT 
który zawiera numer aktualnie wyświetla 
nęj linii ekranu w punktach podzielony 
przez dwa Tak więc podczas każdego 
przerwania DL (w trybie 4+) zmienia się 
tylko trzeci bit Jako że oba Jednokllobaj- 
towe generatory znaków umieszczone są 
w pamięci Jeden za drugim a kilobajt to 
cztery strony wystarczy pominąć wszy¬ 
stkie pozostałe bity za pomocą instrukcji 
AND #4 1 dodać do starszego bajtu adres 
zestawu znaków, aby znać adres aktual 
nego Instrukcja EOR #4 potrzebna Jest 
w naszym przykładzie ze względu na kon¬ 
strukcję Display Listy. 

Procedura SHW BLCK podobnie Jak 
1 SHW INFO, czy SHW_ADR ma za zada¬ 
nie wyświetlić na ekranie znak w trybie 
4+ a komentarz do nich jest chyba 
zbędny 

Ciekawostką Jest procedura INI_VAR, 
której zadaniem Jest wymiana zawartości 
niektórych rejestrów systemowych 
z zapamiętanymi wartościami Do tego 
celu została stworzona tablica LOA_VAR 
której pojedynczy wpis zawiera adres re¬ 
jestru 1 wartość którą należy do niego 
wpisać Procedura w pętli pobiera kolej¬ 
ne adresy 1 podstawia Je do zmiennej 
ADR1 następnie z rejestru wskazanego 
przez tę zmienną pobiera aktualną za¬ 
wartość i przechowuje Ją na stosie, po¬ 
biera nową wartość z tablicy, zapisuje do 
rejestru a pobraną ze stosu starą zawar¬ 
tość przepisuje do tablicy 

Teraz przejdźmy do dzisiejszego od¬ 
cinka * 



nla przepisałem zawartości ekranu 
w prawo Iu^tewo 1 wyświetleniem no¬ 
wych elementów na jego krawędzi U nas 
zawartość ekranu przepisywana Jest 
w lewo a na prawej krawędzi pojawiają 
się helikoptery lub premie Dokładny 
opis procedury SCROLL, realizującej to 
zadanie Jest chyba zbędny a jej analizę 
pozostawiam Czytelnikom 

Na temat SPRITE ów również bębnio¬ 
no gdzie tylko możliwe jednak bębnią 
rze albo nie znali instrumentu albo par¬ 
tytury gdyż nigdzie nie spotkałem się 
z solidnym opisem wykorzystania sprlte- 
*6w w praktyce Dziś opowiem o anima¬ 
cji 

W większości gier spritey wykorzysty¬ 
wane są do przedstawienia postaci kie¬ 
rowanej przez gracza W niektórych 
grach zachwyca nas ładna anlmac|a tych¬ 
że postaci Niestety do tego potrzebny 
Jest dobry grafik, a o takich Jest dość 
trudno Jednak dla tych którzy posia¬ 
dają Jakiś talent plastyczny mam kilka 
porad. 

Animację kroczącej postaci najlepiej 
Jest wykonać na ośmiu fazach (rysun¬ 
kach) 

Noga na każdej fazie powinna przesu¬ 
wać się o dwa punkty 

Cała postać powinna uginać się w mia¬ 
rę stawiania kroków według zasady im 
szerzej rozstawione nogi tym większe 
ugięcie (proszę zaobserwować własne 
kroki) 

Dla zmniejszenia efektu "kanclastoścl", 
w miejscach zagięcia należy wstawić 
punkt o mniejszej Jasności 

Postać powinna się przesuwać o Jeden 
punkt na każdą fazę 

Wprawdzie w naszym przykładzie moż¬ 
na sprawdzić tylko punkt przedostatni 
lecz każdy może się przyjrzeć animacji, 
np w grze "Hans Kloss' 


W wielu różnych publikacjach wiele pi¬ 
sano o poziomym przesuwie ekranu Za¬ 
wsze Jednak pisano o bardzo nieeko¬ 
nomicznej 1 pamlęclozernej metodzie po¬ 
legającej na zapamiętaniu całej długości 
przesuwanego ekranu 1 zmianie adresu 
wyświetlania linii Oczywiście 1 taka me¬ 
toda jest czasami niezastąpiona lecz 
w praktyce rzadko z niej się korzysta 
W wielu przypadkach lepiej użyć metody 
zastosowanej w naszej grze Polega ona 
na zastąpieniu zmiany adresu wyśwletla- 


Celowo nie napiszę o tym, Jak uzyskać 
graczy wielokolorowych, gdyż na ten te¬ 
mat jednak napisano dość dużo. Jed¬ 
nak, aby sprawdzić to w praktyce pro¬ 
szę spojrzeć do naszego przykładu 

Na dzisiaj tyle ględzenla Dla niektó¬ 
rych mogą to być bzdury dla Innych cie¬ 
kawostki, a jeszcze inni może skorzystają 
1 nie będą nas więcej straszyć izlwne, 
kanciaste, trudne do rozpoznania po¬ 
tworki - bohaterowie (?) gier. 


P S. Mozę niedługo zamieszczę na 
łamach TA program służący do definio¬ 
wania znaków 1 sprlte ów w omawiany 
przeze mnie sposób Jeżeli program bę¬ 
dzie zbyt długi, aby go wydrukować 
a Czytelnicy okażą zainteresowanie to 
może wyda go L K. AYALON 


plpos 

fuel 

heli 

adr2 

jstick0 

random 

hscroll 


equ $20 
equ $02 
equ $08 

equ $b2 

equ $0278 
equ $d20a 
equ $d404 


* procedura przesuwu 

* ekranu 


scroll equ * 

dec przesuw 
Ida przesuw 
sta hscroll 
bmi *+5 
]mp ok_scrol 
Ida #3 
sta przesuw 
sta hscroll 
Ida <screen 
sta adrl 
sta adr2 
Ida >screen 
sta adrl+1 
sta adr2+l 
inc adr2 
bne *+4 
mc adr2+l 
ldx #6 

scro 1 equ * 

Idy #0 

scro_2 equ * 

Ida (adr2),y 
sta (adrl),y 
lny 

cpy #35 
bcc scro_2 
Ida łspace 
sta (adrl),y 
Idy #adrl 
Ida #36 
] sr mad 
Idy #adr2 
Ida #36 
]sr inad 
dex 

bpi scro_l 

* losowe wyświetlenie 

* helikoptera lub premii 

Ida random 
cmp #50 
bcs ok_scroll 
Ida #heli 
sta help_l 
Ida random 
cmp #50 
bcs no fpa 
and #3 
asl 8 
clc 

adc #fuel 
sta help_l 

no_fpa equ * 

Ida <screen+33 
sta adrl 
Ida >screen+33 
sta adrl+1 
Ida random 




and #7 
tax 

scro 3 equ * 
dex 

bmi scro_4 
Idy #adrl 
Ida #36 
]sr mad 
jmp scro_3 

scro_4 equ * 

Idy #0 

Ida (adrl),y 

my 

iny 

ora (adrl),y 
bne ok scrol 
dey 

Ida help_l 
jmp shw_adr 

ok_scrol equ * 

rts 

* procedura sluzaca 

* do zwiększania 

* wartości zmiennych 

* umieszczonych na 

* stronie zerowe] 

mad equ * 

clc 

adc 0,y 
sta 0,y 
Ida #0 
adc 1,y 
sta l,y 
rts 

* wyświetlenie 

* wg zmienne] ADR1 

shw adr equ * 

sta (adrl),y 
iny 

ora # 1 

sta (adrl),y 
rts 


* obsługa gracza 

* (sprite'a) 

player egu * 


* skasowanie gracza 

Idy y plr 
ldx #15 
Ida #0 

play_l equ * 

sta spritesr$400+pipos,y 
sta sprites+S500+plpos,y 
iny 
dex 

bpi play_l 

* zmiana pozycji 

* wg wychylenia joysticka 



idy y_plr 
Ida jstick0 
and #%0001 
bne no_up 
cpy #0~ 
beq no_up 
dey 

no_up equ * 

Ida jstick0 
and #%0010 
bne no dw 
cpy #96 



bcs no_dw 
my 

no_dw equ * 

* wyświetlenie sprite'a 

* na nowej pozycji 

sty y_plr 
Ida count 
and #3 
asl @ 
asl S 
asl @ 
asl @ 
tax 

Ida #15 
sta help_l 

play_2 egu * 

Ida shapel,x 

sta spntes+$400+plpos,y 
Ida shape2,x 

sta sprites+$500+plpos,y 

my 

mx 

dec help_l 
bpi play_2 
rts 

clr_spr equ * 

* wyczyszczenie 

* pamięci sprite'ow 

Idy #0 
tya 

star_4 equ * 

sta sprites+$300,y 
sta spntes+$400 r y 
sta sprites+$500 f y 

iny 

bne star_4 
rts 


Dariusz Żołna 




Iryda to nowy polski samolot 
szkolno-bo|owy wyprodukowany 
przez WSK Mielec Jest samolotem 
myśliwskim który może również 
przenosić rakiety typu powietrze- po- 
wietrze i powietrze-ziemia. Prototyp 
tego samolotu powstał Już osiem lat 
temu, lecz dopiero teraz wszedł on 
do masowe| produkt |i 

Dzidki drukowanemu obok progra¬ 
mowi graez ma możliwość pilotowa 
nia te| maszyny Podczas przelotu na¬ 
leży unikać wystrzeliwanych z ziemi 
rakiet oraz zestrzeliwae zbiorniki 
z paliwem 

Po przepisaniu programu należy 
dograć do niego "Zgrywusa : a na¬ 
stępnie zgrać całość w postaci pliku 
Tak przygotowany program można 
uruc homłć pod kontrolą DOS-u lub 
COS-u Akcja gry rozgrywa sie 
w okienku na środku ekranu które 
symuluje pole walki Sterowanie sa¬ 
molotem odbywa się za pomocą |oy 
sticka lub klawiszy kursora W przy 
padku gry za pomocą klawiatury 
klawisz SHIFT służy do oddawania 
strzałów natomiast klawisz ESC stu 
zy do zakończenia programu 








IJ 1000 REM *- * 

XE 1002 REM : Iryda 

JV 1004 REM : autor: Dariusz Rzepka 

ZR 1006 REM : (C) 1993 Tajemnice ATARI 

JP 1008 REM *-* 

IG 1010 DATA ffff00907e98a9cfa000207e97 
LS 1020 DATA a97f85b8a99885b9a20ca019bl 
EW 1030 DATA b491b88810f9a928208997a91a 
DT 1040 DATA 209397cal0ea206397a000a9d0 
WP 1050 DATA 207e97a017b9bf9791b48810f8 
TD 1060 DATA a040a94a9Ib488a9d29Ib488c0 
SB 1070 DATA 27d0f9a03ea9ce91b48888c034 
KG 1080 DATA d0f8a9d49lb4889Ib4a031a9ce 
GX 1090 DATA 91b48888c027d0f8a94891b4a0 
VM 1100 DATA 50a94c91b4a067a94b91b4a927 
CH 1110 DATA 208997a200a928208997bdd797 
KX 1120 DATA a0009Ib4a0199Ib4e8e00bd0eb 
UZ 1130 DATA 88b9el9791b488d0f8a002a988 
EB 1140 DATA 207e97a000a94f91b4a949a017 
KW 1150 DATA 91b4A001a94b207e97a200bd63 
MC 1160 DATA 988dce90bd6a988dd690bd7198 
NZ 1170 DATA 8dda90a000b9fa9791b4c8c011 
UA 1180 DATA d0f6 a9 2 920899 7 e8e007d0d8a9 
JG 1190 DATA 009d00d2ca10faa20d85bb85bd 
NC 1200 DATA 8582eef290cad0f8a9828df290 
LF 1210 DATA a90385bc8d0fd2ad7e9885d0a9 
EZ 1220 DATA 9085dla9ff8dfc02adfC02c9ff 
PI 1230 DATA d01aad0fd22908f013adlfd0c9 
DB 1240 DATA 06f00cad8402f007a900854d4c 
WA 1250 DATA 139Iadfc02c9Icd028a000a9cf 
PW 1260 DATA 207e97a97f85b8a99885b9a20c 
QP 1270 DATA a019blb89Ib48810f9a9282089 
PI 1280 DATA 97a91a209397cal0ea60a9ff8d 
UU 1290 DATA fC02a9ed8d06d28d07d2a000a9 
TU 1300 DATA d6207e97a5b485c8a5b585c9c8 
IC 1310 DATA a91f207e97a5b485bea5b585bf 
HQ 1320 DATA C8a9bc207e97a5b485caa5b585 
WH 1330 DATA cba2c820d096206397a002a987 
DI 1340 DATA 207e97e6bba5bbc919f02aad0a 
JI 1350 DATA d2f01bc901f00fc902d0f3a5bc 
HJ 1360 DATA c907f0ede6bc4cd291a5bcc901 
HD 1370 DATA f0e2c6bca5bc85ba202a974ca3 
CU 1380 DATA 91a920a001207e97a5b485b8a5 
CX 1390 DATA b585b9a901208997a20aa0ffc8 
UO 1400 DATA blb4cd7c98d00aa90091b8c8c8 
PF 1410 DATA c84cf591cd7d98d0034c0192cd 
VK 1420 DATA 7898d0034c0192c01710059lb8 
PM 1430 DATA 4cf491a928208997a928209397 
GR 1440 DATA cad0c6ad0ad2f01bc901f00fc9 
XA 1450 DATA 02d0f3a5bcc907f0ede6bc4c4c 
SX 1460 DATA 92a5bcc901f0e2c6bca5bc85ba 
NY 1470 DATA a002a99f207e97a90085bb202a 
WG 1480 DATA. 97a5bc85baa00aad0ad2f028a2 
XZ 1490 DATA 05c901f06cee6c92cad0f6a205 
XM 1500 DATA c906f01cee7892cad0f6a9018d 
LO 1510 DATA 6c92a9068d789288d0d64ce592 
UK 1520 DATA ad79984cde92a582f016a584f0 
BN 1530 DATA 17a586f018a588f019a58af01a 
SH 1540 DATA ad7b984cde92a2004cc792a202 
FU 1550 DATA 4cc792a2044cc792a2064cc792 
BR 1560 DATA a208a5b41869019596a5b56900 
GZ 1570 DATA 9597a91595824cab92ad7a98a0 
WS 1580 DATA 0091b4209d97a90091b4e6baa5 
RT 1590 DATA bac909d0fIa582d020a584d024 
NL 1600 DATA a586d028a588d02ca58ad0304c 
EG 1610 DATA 3a93d696b002d697b58cd002d6 
PV 1620 DATA 8260a2002008934cf592a20220 
QL 1630 DATA 08934cf992a2042 - 008934cfd92 
IG 1640 DATA a2062008934c0193a208200893 
XU 1650 DATA a20aad0ad2f016c901f017c902 
GY 1660 DATA. f018c903f019c904f01acad0e8 
HU 1670 DATA 4c7593a2004c6d93a2024c6d93 
NE 1680 DATA a2044c6d93a2064c6d93a208b5 
BP 1690 DATA 82f004a901958pa58cd013a58e 
CY 1700 DATA d017a590d01ba592d01fa594d0 
GZ 1710 DATA 234c9694a20020b4934c7993a2 
QO 1720 DATA 0220b4934c7d93a20420b4934c 
VB 1730 DATA 8193a20620b4934c8593a20820 
IY 1740 DATA b4934c9694a9058d02d2a9858d 
YB 1750 DATA 03d238b596e928959685a0b597 
XT 1760 DATA e900959785ala000bla0f038cd 
WY 1770 DATA, 7d98f04ecd7c98f049cd7898f0 
CY 1780 DATA 22c9cef019c9d4f015c9d2f011 
XC 1790 DATA a029a90091a09582958c8d02d2 
El 1800 DATA 8d03d260a0284cf293a90091a0 
CL 1810 DATA 4c0194a028bla0f0e3cd7b98f0 
RC 1820 DATA 05a9004cf693a00091a0a028a9 
HW 1830 DATA 0091a0606868a9328d00d2a9c8 
EB 1840 DATA 8d02d2a98f8d01d28d03d2a904 
ZZ 1850 DATA a000a200cad0fd88d0f8aaca8a 
BH 1860 DATA d0fIa90985d2a9ff85d3a204e6 



m 

SD 



JR 

1870 

DATA 


KE 

1880 

DATA 


XA 

1890 

DATA 


EP 

1900 

DATA 


II 

1910 

DATA 


NG 

1920 

DATA 


WB 

1930 

DATA 


KB 

1940 

DATA 


JK 

1950 

DATA 


EW 

1960 

DATA 


FA 

1970 

DATA 


OZ 

1980 

DATA 


KR 

1990 

DATA 


UY 

2000 

DATA 


XD 

2010 

DATA 


OW 

2020 

DATA 


HB 

2030 

DATA 


CL 

2040 

DATA 


AZ 

2050 

DATA 


SY 

2060 

DATA 


KW 

2070 

DATA 


QO 

2080 

DATA 


GZ 

2090 

DATA 


AF 

2100 

DATA 


FA 

2110 

DATA 


ZW 

2120 

DATA 


IW 

2130 

DATA 


WX 

2140 

DATA 


CK 

2150 

DATA 


PZ 

2160 

DATA 


XI 

2170 

DATA 


FU 

2180 

DATA 


ZC 

2190 

DATA 


ZB 

2200 

DATA 


SL 

2210 

DATA 


LH 

2220 

DATA 


GH 

2230 

DATA 


JE 

2240 

DATA 


JG 

2250 

DATA 


IZ 

2260 

DATA 


AU 

2270 

DATA 


LJ 

2280 

DATA 


RA 

2290 

DATA 


AJ 

2300 

DATA 


CB 

2310 

DATA 


JL 

2320 

DATA 


JW 

2330 

DATA 


TS 

2340 

DATA 


PO 

2350 

DATA 


xz 

2360 

DATA 


BZ 

2370 

DATA 


BY 

2380 

DATA 


AY 

2390 

DATA 


DT 

2400 

DATA 


IH 

2410 

DATA 


HK 

2420 

DATA 


QJ 

2430 

DATA 


ES 

2440 

DATA 


SE 

2450 

DATA 


ww 

2460 

DATA 


CH 

2470 

DATA 


GQ 

2480 

DATA 


ES 

2490 

DATA 


SN 

2500 

DATA 


CQ 

2510 

DATA 


FE 

2520 

DATA 


YI 

2530 

DATA 


JT 

2540 

DATA 


UA 

2550 

DATA 


MJ 

2560 

DATA 


RM 

2570 

DATA 


XW 

2580 

DATA 


PL 

2590 

DATA 


AB 

2600 

DATA 


MJ 

2610 

DATA 


NK 

2620 

DATA 


WB 

2630 

DATA 


KC 

2640 

DATA 


MK 

2650 

DATA 


IG 

2660 

DATA 


QX 

2670 

DATA 


BZ 

2680 

DATA 


PS 

2690 

DATA 


d2e6d3caf00fa4d2blc8a4d3dl 
C8f0ef90124c9094a00dblc8a0 
03dlc8f00590034c9094a9cf85 
b6a99785b7a204a000blc89lb6 
c8cad0f8203b914c0090a003bl 
cac990f008aaca8a91ca4cae94 
a99991ca884c9894a001blcac9 
90d011c8blcac990d00ac8blca 
c990d0034c2a94a001blc8c5dl 
f006c6d0c6d085dla029205797 
adfc02c91cf0afc90ff02bc90e 
f041c907 f05dc906 f07fad7802 
C90ef032c90df014c90bf070c9 
07f046a02bblbef0034c2a944c 
8f95203997a051203f97a02920 
4f9?a051205797a92820a9974c 
0495203997a001blbef0034c8f 
95a029204f97a001205797a928 
85cl20b397 4c8f95203997a02b 
blbef0034c2a94a5bdc908f011 
a029204f97a02a205797e6bda9 
012039974C0495203997a028bl 
bef0034c0495a029204f97a028 
205797c6bda90185cl20b397ad 
8402 f 00aad0f d2 2 9 08 f003 4 Cd 6 
95a583f00ba585f00ca587f00d 
4cd695a2004cb995a2024cb995 
a204a90185cfa90a8d00d2a98f 
8d01d2a5bel8692995aaa5bf69 
0095abf68320e295201a97201a 
974cdc9la5cfd008a9008d00d2 
8d01d2a90085cfa583d009a585 
d00da587d01160a2002011964c 
f695a2022011964cfa95a20418 
f6aa9002f6abb5aa85cdb5ab85 
cea001blcdf053cd7b98f01dcd 
7798f023cd7a98f021cd7998f0 
2aa000989lcda90185cfa90095 
8360a90091cd86cca20320c796 
4cff96a90091cd86cca20f20c7 
964cff96a90091cd86cca20a20 
c79686cca25020d0964cff9688 
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Długie, kręte schody... Ciemność, ciemność, 
ciemność... Jestem juz tak blisko... Czuję jego 
obecność... Jeszcze tylko te jedne pancerne 
drzwi.. Ten sejf... TAAAK! TO ON!! To właśnie 
on! Jest silny, rześki, właśnie taki, o jakim 
marzyłeś i ma tylko jeden cel: pokonać 
wszystkie inn e i być zawsze przy tobie. 

Na początek trochę historii 

Juz starożytni próbowali manipulować Innymi Potem było 
lak samo. Dziś dzięki nowoczesne) technice, manipulacja stała 
się chlebem powszednim Aby uprzyjemnić 1 ułatwić tę wyczer 
pu|ącą czyntioś; specjalnie dla Państwa zaprojektowaliśmy 
I wykonaliśmy prototyp nowego, rewelacyjnego, niezniszczalne¬ 
go urządzenia manipulacyjnego, słowem Jedynego w swoim ro¬ 
dzaju MAN- 1-IPU/LATOR, 

Trochę o surowcach 

Aby wykonać nasz manipulator należy zdobyć: 

• 3*nakrętka twist duża, 

• 2*nakrętka twist mała, 

• 1 ‘nakrętka twist bardzo mała (na puszkę rozdzielczą), 

• ok 30cm wężyka gumowego (amortyzatory) 

• wkręt do drewna 

• śruba długa (na pałkę), 

• nakrętki na śrubę długą (du 
źo). 

• 4*śruba m3 (mała) + nakrętki 

• kawałek deski na podłoże, 

• trochę gwoździ 1 dużo dużo pi¬ 
nezek. 

Ponadto, Jeśli chcemy manipulator 
podłączyć do komputera, to przydat¬ 
ny okaże się wtyk DB-9 "dziewczyn¬ 
ka" oraz troooszeczkę przewodów 

Do auto-flre potrzebne są, 

• rezystory lOk 1 IM, 

• kondensatory 103p 1 0 lu(mi- 
kro) 

• układ scalony ULY 7855 (NE 
555) 

• laminat Jednostronny 20mm 
* 45mm 

• przełącznik dwupozycyjny sta¬ 
bilny 

Tajniki konstrukcji 


Uwaga! Przycisk flre oraz organ manipulacyjny montujemy 
bezpośrednio na osadzonych w podłożu amortyzatorach, gdyż 
przytwierdzenie gotowych elementów do płyty mogłoby się oka¬ 
zać zbyt trudne dla przeciętnego majsterkowicza. 

Na zakończenie 

Gdy Juz mamy swój MAN-l-IPU/LATOR. możemy przystąpić 
do Jego testu np na grze GYRUSS Urządzenie to, choć proste 
przynosi wiele radości 1 sprawdza się w najbardziej zażartych 
strzelankach 

Wesołego Jajka 1 smacznego chlpa zyczą wszystkim 

Wesoły Roger & Johnnle Walker 


Pierwszą czynnością Jest osadzenie w podłożu amortyzato¬ 
rów pod przycisk flre 1 organ manipulacyjny Następnie umiesz¬ 
czamy w desce pinezki I montu|emy przycisk flre Trzeba za¬ 
dbać, aby pokrywka przycisku flre w pozycji spoczynkowej nie 
stykała się z pinezką. Kolejną fazą produkcji Jest wykonanie 
części zasadniczej manipulatora, w której z łatwością można 
dostrzec dwie podstawowe części składowe joysticka, czyli pał 
kę stick, składającą się z długiej śruby I nakrętek, oraz poje¬ 
mność (a może przyjemność? przyp red.) Joy, ograniczoną 
dwiema dużymi nakrętkami twist (przy odrobinie pomysłowo¬ 
ści I zdolności modelarskich Jpy można wykorzystać Jako pudło 
rezonansowe do gitary lub skrzypiec). 

Bardzo ważną rzeczą Jest umasowlenle części manipulacyj¬ 
nej My, czyli konstruktorzy wykonaliśmy to poprzez podłącze- 
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nie giętkiego przewodu do szczytowej części elementu stlck 
łącząc go następnie z pinem 8 portu Joysticka. Podobnie czyni¬ 
my z pokrywką przycisku Jlre 

Wszystkie przewody. t| od przycisku flre, organu manlpula- 
cyjnego. auto flre (o He chcemy go posiadać) oraz przewód połą¬ 
czeniowy z komputerem, doprowadzamy do "puszki rozdziel¬ 
czej". wykonanej z nakrętki twist wewnątrz której dokonujemy 
wszystkich połączeń Puszkę przytwierdzamy do podłoża przy 
pomocy wkrętu 
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Kemaw 

kJSrarfet m Sżkańcr wioski r pamlęt tli; kiedy sm >k prz' 
Dyl na Ich zlt mle. Było to w k ,uym razie narrizo dawno temu. 
Potwor przepędził Dobrego KsHela osiedlił się w Jego zamku 
I nękał na najrozmaitsze sposoby nieszczęsnych poddanych. 
Desperat kle próby zgładzenia tyrana zakończyły się niepowo¬ 
dzeniem. zas pamięć o sti .dlwej ztmscle. przetr wała nazwisk- 
(śmiałków, którzy polegli w walce z nim Wydawało się, że kosz 
mar nigdy się nie skończy, Jednakże pewnej zimy wieśniacy od 
naleźli na polach na wpół zamarzniętą dziwną Istotę. Był to po¬ 
chodzący z odległych bagien mutant o Imieniu Kernaw. Gdy od 
zyskał zdrowie, okazało się, że posiada on nadludzką wytrzy¬ 
małość, siłę 1 spryt, które umożliwiły mu dotarcie z Jego rodzin¬ 
nych ziem do nękanej przez smoka krainy Kernaw nigdy nie 
wyjawił swym opiekunom co zmusiło go do podjęcia tak dale¬ 
kiej wyprawy, postanowił Jednak odwdzięczyć się za udzieloną 
pomoc Odprowadzany przez nalstarszego mieszkańca wioski 
udał się do ponurej siedziby okrutnego smoka, by stoczyć 
z nim śmiertelny pojedynek... 


Syn Bo- a Wiatru 



Prolest Dextr nużeniem przetarł ocz To chyba niemo¬ 
żliwe, zbyt wiele a&u śl cżał nad starymi, rozsypującymi się 
zapiskami i teraz wzrok go zawodzi . Czyzby natrafił na Siad le¬ 
gendarnych Amfor Tethxiladesa. egipskiego kapłana, kt ry po- 
nrlWrvt sekret wymienia lin «■ 

manuskryptu wyklur yła jakąkolwiek pomyłkę - tajemniczy 
tekst wskazywał Jako miejsce przechowywania pierwszej naj¬ 
cenniejszej Amfory, mlaslo Xentothitalan, pradawne mlejsct 
kultu Syna V, ał. rgrty fl f l t nil ic n. Jednakże 

opuszczone i zapomniane na długo przed odkryciem Ameryki 
przez Kolumba. Dexter znal położenie ruin tajemniczego mia¬ 
sta, Jednak wiedział że prowadzenie w nich poszukiwań nie 
Jest prostą sprawą. Kult Syna Boga Wiatru wciąż Jeszcze miał 
wyznawców, którzy pragnęli za wszelką cenę ukryć się przed 
światem, a na wszystkich niewtajemniczonych przybyszów za¬ 
stawili straszliwe pułapki. Profesor nie należał Jednak do ludzi 
cofa|ących się z raz obranej drogi. Nałożył więc swój znoszony 
kapelusz I wsiadł do samolotu lecącego do Ameryki Południo¬ 
we! Przed odlotem nadał krótki telegram następującej treści: 
"Niezwykła wyprawa do ruin tajemniczej świątyni Wiele niebez¬ 
pieczeństw. Potrzebuję pomocy Nie zawiedź mnie!" Adresatem 
telegramu był stary przyjaciel profesora. Gracz. 



Wszyscy zwolennicy gier labiryntowych otrzymają niedługo 
smaczny kąsek L K. AVAI,ON przygotowuje do jvydąnla no¬ 
wą erę Dartu Żołny pod tytułem "Spy Mast r'. Scena 
rlusz gry jest utrzymany w konwencji politlc J Helion op i- 
wlada czymś, co może sl na jrawd zdarz ę 


Szei agencil do za an specjalnych UNACO powołanej spe¬ 
cjalnie ,irzcz ONZ po wielu zamieszkach w różnych rejonach 
świata otrzymał zakodowaną informację od jednego z agen¬ 
tów, odkrył on tajną bazę organizacji noefaszystofsklej, któ 
re: przywódcą Jest wnuk Heinricha Himmlera. Organizacja ta 
porwała naukowców z byłego ZSRR I zmusiła do budowy 
komputera najnowszej generacji. Niestety, akcja się powiodła 
1 neofaszyści ogłosili, że Jeśli ONZ nie spełni Ich żądań to są 
w stanie kontrolow ić, zasoby militarne 1 łermonuklearne naj¬ 
większych mocarstwmiUtamych przy porno *ego właśnie 
komputera I są w stanie go uruchomić, a następnie wystrzelić 
wszystkie rakiety z jałowicami i, idrowyml na świecle. Szef agen¬ 
cji UNACO, przerażony tym faktem kazał ma leźć pewnego 
cztowleką, który byłby w stanie dostać się do tej tajnej bazy 
w Kolumbii I unieszkodliwić komputer. Jest to wnuk slynne- 
•rtsa Kl c t wn , ctTłhpc Tmjsłynntejw rfn &r pSegfi o b rr w i dru¬ 
giej wojny światowej. Jego wnuk posiadł wszystkie jego umie¬ 
jętności oraz poznał mentalność zagorzałych faszystów a tak¬ 
że opanował perfekcyjnie Język niemiecki. I to właśnie on musi 
wykonać tę trudną misję. 


Gra ma niezłą grafikę dość płynną animację duży stopień 
trudności I tylko 200 komnat. W grze Jest dość dużo ele¬ 
mentów np teleporty, sejfy, komputery A teraz uwaga! Gra 
posiada własnego DOS-a, który pozwala na korzystanie 
z komputerów oraz odnalezionych dyskietek. Sensacja 
w grze umieszczono kilka małych gier, w które można za¬ 
grać nie niszcząc "Spy Mastera". 



- Mn— i ‘ klArn (ImlłrrKy tM«lr 
zabawy miłośnikom "komnatówek" 

Akc|a gry rozgrywa się w starożytnym 
Rzymie za panowania Nerona. J<5ir o 
czas prześladowań chrześcijan I w włklr. J 
go kryzysu gospodarczego w ówczesnym 


Cesarstwie Rzymskim Ną|emny legioni¬ 
sta Wielgus Nogalus zostaje nrzekuplo- 
ny przez arystokrację rzymska która 
zleca mu zgładz nie szalonego impera 
tira W przebraniu prostego niewolni¬ 
ka Nogalus dostate ale na teren poBtotł- 
toścl Nerona Sroj ice przed nim zada¬ 


nie nie Jest Jednak proste - aby dostać 
się do sypialni Nerona należy wykonać 
wiele czynności. Chodząc po świątyni 
podziemiach 1 pałacu Imperatora dziel¬ 
ny legionista musi być bardzo czujny 
gdyż na każdym kroku czyha na niego 
niebezpieczeństwo. Czy Jego mis|a się 
powiedzie, czy nie zawiedzie swoich ro¬ 
daków? To juz zależy od Ciebie! 

Producentem 'Werona” Jest Laborato- 
«► fHim Komputerowe AVALON którego 
przedt lawlclele poinformowali nas, że 
wśród osóh, które do 30 sierpnia 1993 
roku zakupią wysyłkowo tę grę rozloso- 
wanvch zostanie 10 najnowszych (w 
sli r[ nlu) gier AVALON-u 
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Jest to świetna zabawa oparta na filmie. Dzięki programowi 
dla komputera ATARI sami możecie uczestniczyć w przygodach 
bohaterów filmu Spielberga. 'The Goonies" to gra dla wytrwa¬ 
łych i żądnych przygód, dla tych którzy mają opanowany do 
perfekcji Joystick i są bystrymi obserwatorami, a także potrafią 
przewidywać i łączyć ze sobą pewne fakty 

SCENA 1 

W scenie tej należy przechytrzyć bardzo złą 1 chciwą mamę 
Fratelli Jeden z bohaterów musi wejść po drabinie na pier¬ 
wsze piętro domu. Tam z lewej strony znajdzie krzesło, które 
musi przysunąć pod urwaną drabinkę następnie wskoczyć na 
krzesło i we|ść po drabince na strych. Tutaj zaczyna produko¬ 
wać pieniądze, które spadają wprost do rąk pani Fratelli, tym 
samym bardzo |ą zajmując. Drugi z bohaterów może wtedy bez¬ 
piecznie zejść na parter gdzie znajdzie koło kominka stoliczek 
na którym stoi duży słó| z wodą Podskaku|ąc do góry z Jedno- 

me 



do pomieszczenia w prawym górnym rogu planszy Aby tego do¬ 
konać należy nąlpierw wejść drałfinką z prawej strony na pier¬ 
wszy poziom (przechodząc koło zaworu zauważymy że buchnie 
z niego płomień, natomiast przy zaworze wyżej ogień zgasł) Na¬ 
stępnie w ten sam sposób wchodzisz na poziom drugi, skąd 
znów po drabince wchodzisz na poziom trzeci. Tutaj podska¬ 
kujesz 1 chwytasz się drążka 1 przechodzisz wisząc na rękach 
na prawo (uważając, aby nie wpaść na płomień buchający z za¬ 
woru). Drugim bohaterem należy w ten sam sposób wejść na 
poziom drugi, a następnie zejść po drabini e w lewo i stanąć 
przy umieszczonym tam zaworze. W tym samym czasie drugiego 
bohatera naleZy postawić przy zaworze na trzecim poziomie - 
ukaże się teraz wyjście 

SCENA 4 

Znajdujesz się w grocie, której wyjście Jest zamknięte "na 
cztery spusty"- by Je otworzyć, należy tak poprowadzić spadalą- 


czesnym krokiem w prawo, wywraca go i zalewa ogień w komin¬ 
ku Odkrywa w ten sposób tajemne przejście wychodzi przez 
nie i staje z prawej strony ekranu Drugi z bohaterów, zmęczo¬ 
ny robieniem pieniędzy, musi podążyć za swoim przyjacielem 
bardzo szybko tak, by nie złapała go mama Fratelli, Wymaga to 
dużej wprawy ale gdy Już przejdziesz sceny 1, 2 i 3 stwier¬ 
dzisz że nie sprawląlą one najmniejszych trudności 

SCENA 2 

Plansza ta kryje wiele niespodzianek i po pierwszych pró¬ 
bach poruszania się w niej pomyślisz, że to koniec twloch przy¬ 
gód. Nie załamuj się - to co musisz zrobić Jest bardzo proste. 
Najpierw musisz obu chłopców przeprowadzić pod ruchomymi 
skałami. Chłopak musi się oprzeć o pierwszą ruchomą skałę 
będącą w na|nlzszym położeniu w momencie, gdy skała uniesie 
się będzie on miał tyle czasu, by przejść pod nią i zatrzymać 
się przed następną skałą. Z każdą następną skałą należy po¬ 
stępować tak samo. Kiedy obydwąl znajdą się za "trzema młota¬ 
mi", czeka ich Jeszcze długa i niebezpieczna droga do upragnio¬ 
nego wyjścia. Z prawej strony znajduje się winda którą należy 
z|echać w dół a następnie zejść drabinką niżej i schować się 
z prawej strony ekranu Drugi chłopak także zjeżdza windą (ale 
nie schodzi po drabince). W tym czasie pierwszy podchodzi do 
kołowrotka i obracając go, otwiera przyjacielowi wejście do 
podziemnego Jeziora, gdzie przy brzegu Jest przycumowana 
łódka. Kiedy Jeden z bohaterów wejdzie do łódki, drugi musi 
ode|ść od kołowrotka (aby zamknąć wejście do Jeziora) i scho¬ 
wać się w lewym rogu ekranu. Kiedy pierwszy chłopak przepły¬ 
nie przez Jezioro I weźmie klucz, musi zejść na dół 1 otworzyć 
nim przejście do trzeciego etapu. Scena 2 Jest trudna, ale moż¬ 
na Ją przejść bez straty życia. W Jaskini mieszka wielki nieto¬ 
perz i aby przezyć, należy go unikać. 

SCENA 3 

Jeśli Jakimś cudem udało CI się tutaj dojść, mozesz być tro¬ 
chę dumny Grając na tej planszy należy być Jeszcze bardziej 
uważnym Jak Już zauważyłeś znalazłeś się w jakiejś fabryce 
gdzie znajduje się wiele rur z gazem. Na najwyższym poziomie 
biega stworek, który niezmordowanie otwiera zawory 1 stara się 
zniszczyć Cię ogniem. Po lewej stronie znajduje się drabinka, 
na której pojawia się małpolud - strzelec wyborowy Jego strza¬ 
łów należy unikać. Jednego z bohaterów musisz wprowadzić 


ce kamienie by trafiły w zatarasowane wyjście Poruszanie się 
po grocie utrudniają nietoperze które budzą się od uderzenia 
młota w dzwon. Chodząc po grocie zauważysz, że otwierają się 
i zamykają ruchome zapadnie w podłodze. Należy tak nimi ste¬ 
rować, aby kamienie znalazły się Jak najszybciej na pochylni 
Umieszczenie tam trzech kamieni otwiera przejście do piątego 
etapu. 

SCENA S 

To co zobaczysz, przejdzie wszelkie Twoje oczekiwania Nasi 
bohaterowie, a tym samym 1 TY znaleźli się w grocie, gdzie Jest 
wielka czaszka. Są tu także drabinki zrobione z kości zawie¬ 
szone na łańcuchach (miejsca, z których możesz skoczyć dwa 
razy wyżej niż normalnie). Są też wielkie orły znoszące jaja 
z których wylęgają się małe orlątka, nie dające Cl spokoju Jaja 
te będą Cl pomocne przy wyjściu z tej niesamowitej groty Mu¬ 
sisz z nich ułożyć słup na dole z prawej strony groty (Jest tam 
|uż |edno jajko) Tak, ale Jak przenieść Je przez strumień? Nale¬ 
ży Jednego z bohaterów przeprowadzić przez czaszkę w prawy 
górny róg groty, tam należy podskoczyć i złapać wiszącą kość 
(spowoduje to, że nad strumieniem pojawi się kładka, po któ- 
re| drugi chłopiec przeniesie jajo i postawi Je na drugim). Jak 
zauważyłeś, trzeba tę czynność powtórzyć wielokrotnie W tej 
scenie otrzymujemy premię w postaci kliku dodatkowych ist¬ 
nień bohaterów. 

SCENA 6 

Scenografia wzięta Jest co ną|mniej z dobrego horroru. Tak 
Jak w poprzednim przypadku szukamy wyjścia a Jest ono (i to 
otwarte) w prawym dolnym rogu planszy Problem w tym Jak 
do niego dojść. Porusząląc się we mgle, trzeba zejść obydwoma 
ludzikami na dół groty gdzie Jest drabinka z kości, po której 
trzeba wyjść a następnie podskoczyć do zawieszonej na 
łańcuchach kości. Otworzą się wtedy drzwi, którymi Jeden 
z nich prze|dzie i zna|dzie się dość niespodziewanie w górnym 
prawym rogu groty. Musi on teraz zeskoczyć na dół groty mię¬ 
dzy spadającymi kamieniami. Znajdzie się na wprost wyjścia. 
Teraz należy wybrać odpowiedni moment i przeskoczyć, dzielą¬ 
cą go od wyjścia, rzekę. Gdy Ci się to uda, musisz podskoczyć 
do wiszącej kości, aby otworzyć drzwi przyjacielowi, podążają¬ 
cemu tą samą drogą co Ty 




SCENA 7 

Rzeka którą przeskoczyłeś w poprzedniej scenie okazała się 
zdradliwa Tutaj musisz uratować stęż rwącej rzeki, wskakując 
na drabinkę. Twój przyjaciel musi zrobić to także. Teraz kiedy 
Już ochłonąłeś obejrzy] dokładnie tę scenę. Są tu dobrze znane 
nam nietoperze 1 ośmiornica czyhająca w rzecznej toni. Inne 
elementy scenografii służą tylko nam. Wyjście znajduje się po 
prawej stronie na dole, ale dostępu do niego broni ośmiornica. 
Po wydostaniu się z wody musisz wejść na samą górę po dra¬ 
bince, podskoczyć i złapać się rusztowań, po których na rę¬ 
kach przechodzisz na drabinkę znajdującą się po prawej stro¬ 
nie W ten sposób znajdziesz się u wylotu nory nietoperzy. Stąd 
musisz szybko uciekać, podskakujesz więc, łapiąc się nastę¬ 
pnych rusztowań i przechodzisz na lewą stronę. Z końca ru¬ 
sztowania skaczesz na dół, znajdziesz się na dwóch Jednako¬ 
wych trampolinach Prawa dopomoże Cl podskoczyć do wiszą¬ 
cej u góry kości (spowoduje to oderwanie skrzyni wiszącej niżej 
nad rzeką) Drugi bohater musi stać na drugiej trampolinie, co 
spowoduje zalanie ośmiornicy wodą (jej macki wtedy nie są 
groźne) Teraz, korzystając z trampoliny należy wydostać się 
z doliny 1 przeskoczyć nad ośmiornicą. 

SCENA 8 

Znów spotykamy się z chciwą i zachłanną mamą Fratelli. Nie 
grożą nam żadne niebezpieczeństwa w postaci nietoperzy czy 
innych stworów chyba, że zaliczymy do nich panią Fratelli. 
W te| scenie czeka Ją sromotny koniec. Role są tu podzielone, 
każdy z chłopców wykonuje oddzielnie swe czynności. Obaj 
wchodzą po drabince na górę. Teraz ten wyższy schodzi do 
piwnicy Drzwi do drabinek otwiera mu Jego przyjaciel, podska¬ 
kując do wiszących uchwytów. Teraz staje on przy korbce win 
dy, gdzie Jest bezpieczny Ten wyższy wdrapu|e się na strych 
i znajduje skrzynię pełną diamentów. Aby zająć czymś mamę 
Fratelli wysypuje Je, przesuwając skrzynię Pani Fratelli stara 
się Je pozbierać i wpada do wody, topiąc się Drugi bohater |est 
za niski, żeby podskoczyć do drabinki na strych, musi więc Je¬ 
go przyjaciel wyciągnąć go tam windą Teraz nasi przyjaciele 
odzyskali wolność! 

Przyjemnej zabawy 1 


Tatar 



W TA 10/92 ukazał się artykuł który bardzo mnie zaintereso¬ 
wał By! to artykuł JBW pt "Złapaliśmy wirusa". Korzystając z te¬ 
go. że miałem w domu wypożyczoną na okres ferii stację dysków 
postanowiłem spróbować napisać program antywirusowy Efe¬ 
ktem tego zamierzenia Jest prezentowany obok program Viru* 
Killer Jest to antywirusowy relokowalny kopier Pisząc go wy¬ 
korzystałem procedury zawarte w publikowanym na łamach TA 
programie TA Copy. 

Po wczytaniu, VK (tak w skrócie nazywam swój program) 
sprawdza czy w pamięci komputera znajduje się wirus Jeśli 
go znajdzie unieszkodliwia go, zmieniając wektor procedury 
CLOSE tak, aby wskazywał miejsce w procedurze \Tlrusa ozna¬ 
czone przez JBW etykietą GOCL. Sprawia to, iż po wywołaniu 
procedury CLOSE wirus skacze do procedury CLOSE oryginal¬ 
nego handlera. Po wczytaniu kopiowanego programu VK 
sprawdza czy Jest on zawirusowany. Jeśli tak Jest to wówczas 
zmnte|sza o długość wirusa wartość słowa zawierającego dłu¬ 
gość aktualnie wczytanego pliku. Po zakończeniu tej operacji 
VK ponownie sprawdza zawirusowanle pliku. Ma to na celu 
całkowite odwirusowanie pliku, do którego wirus dołącz}! swój 
kod kilkakrotnie 

Odwirusowane pliki najlepiej zapisać na tej samej dyskietce 
pod tą samą nazwą Powoduje to Jednoczesne skasowanie zawi- 
rusowanego phku. 


Prezentowany przeze mnie program został połączony z "Relo- 
catorem 1 1” w celu zwiększenia pojemności bufora. 

Aby otrzymać działający program, należy poniższy listing prze¬ 
tworzyć przy pomocy "Zgrywusa+", który drukujemy na stronie 24 


IJ 

1000 

TB 

1002 

V0 

1004 

ZR 

1006 

JP 

1008 

YR 

1010 

VG 

1020 

NL 

1030 

FA 

1040 

UF 

1050 

QQ 

1060 

YM 

1070 

XQ 

1080 

QB 

1090 

MY 

1100 

QT 

1110 

NB 

1120 

VS 

1130 

CG 

1140 

TK 

1150 

RS 

1160 

KS 

1170 

XN 

1180 

IP 

1190 

DS 

1200 

EO 

1210 

WJ 

1220 

EA 

1230 

IW 

1240 

AH 

1250 

ss 

1260 

SQ 

1270 

AT 

1280 

ZT 

1290 

JL 

1300 

ES 

1310 

aq 

1320 

LQ 

1330 

UG 

1340 

VM 

1350 

RZ 

1360 

AS 

1370 

CA 

1380 

XV 

1390 

YT 

1400 

FN 

1410 

XL 

1420 

IR 

1430 

IU 

1440 

QR 

14 50 

JX 

1460 

TT 

1470 

zx 

1480 

JJ 

1490 

IK 

1500 

IQ 

1510 

AA 

1520 

CM 

1530 

DI 

1540 

ZR 

1550 

VM 

1560 

GN 

1570 

XX 

1580 

TA 

1590 

LL 

1600 

OQ 

1610 

RU 

1620 

IT 

1630 

VQ 

1640 

10 

1650 

CU 

1660 

RX 

1670 

QP 

1680 

OQ 

1690 

QJ 

1700 

HO 

1710 

OC 

1720 

OZ 

1730 

VY 

1740 

ML 

1750 

YB 

1760 

AG 

1770 


REM *-* 

REM : VIRUS KILLER : 
REM : autor: K. Kowalski : 
REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 
REM *---* 


DATA ffff00801d83208b8120f48020 
DATA aa80a202a5d005dlf001e82072 
DATA 8030ecde4803d00ea5d005dlf0 
DATA Ida90085d085dlf0d9a5d005dl 
DATA f0062076814c038020558120c6 
DATA 814c03806c0a00a000ca300ab9 
DATA 1482c8c99bd0f8f0f38aa2009d 
DATA 480318986d08829d4403a9009d 
DATA 49036d09829d4503a9099d4203 
DATA 4c56e4204280a200a9059d4203 
DATA ad06829d4403ad07829d45039d 
DATA 49034c56e42092808a48209b80 
DATA 684a4a4a4a290f0930c93a9002 
DATA 690699af8288ć0a5d0a6dlac0e 
DATA 82208e8038ade502ed0a8285d2 
data ade602ed0b8285d3aaabd2acl0 
DATA 82208e80a200204280a2064c42 
DATA 802056e4100cc088f010a60420 
DATA 4280a0ff60a205a5d005dlf0f2 
DATA a00160a210a90c9d42032056e4 
DATA a9038d0fd29830db60a2109d4a 
DATA 03a9039d4203a03acclf83f007 
DATA Cc2083f002a900186d0c829d44 
DATA 03a9006d0d829d4503ad0fd229 
DATA 080a0a0a0a9d4b032056e430a2 
DATA bd4a0309039d4203ad0a829d44 
DATA 03ad0b829d45039860a9042007 
DATA 813019a5d29d4803a5d39d4903 
DATA 20d880300abd480385d0bd4903 
DATA 85dl60a908200781300da5d09d 
DATA 4803a5dl9d490320d88060a930 
DATA 0d01038dlc83a90085d085dla2 
DATA 01204280bdla03c944f008e8e8 
DATA e8e02490f260a906ddlc03d0f8 
DATA a9ćd8d9d06ce4402a200204280 
DATA a2074c428018ad0a8265d085ce 
DATA ad0b8265dl85cf38a5cee90c85 
DATA ceb002c6cfa00bblced90f83d0 
DATA Ib88d0f6a200204280a2082042 
DATA 8038a5d0e9b785d0b002c6dl4c 
DATA c68160001e83148296831b8309 
DATA 00180000009b20111212121212 
DATA 12121212121212121212121212 
DATA 12121212121212121212121212 
DATA 1212052020207c5ć4952555320 
DATA 4b494c4c455220312e30206279 
DATA 20415441524920534f4c444945 
DATA 527c2020201al2121212121212 
DATA 12121212121212121212121212 
DATA 12121212121212121212121212 
DATA 039b536f757263653a9b546172 
DATA 6765743a9b492f4f206572726f 
DATA 72219b4f7574206f6620ćd656d 
DATA 6f72799b5573656420242e2e2e 
DATA 2e206279746573206f6620242e 
DATA 2e2e2e9b564952555320772070 
DATA 616d6965636920756e69657 37a 
DATA 6b6f646c6977696f6e792e9b56 
DATA 495255532077206b6f70696f77 
DATA 616e796d20706c696b7520736b 
DATA 61736f77616e792e9be202e302 
DATA 0406e202e302040644303a9683 
DATA 4d84207581a90085cfade70285 
DATA d48de002ade80285d58del0238 
DATA a90085d2e5d485d0a98085d3e5 
DATA d585dla000f0033866cfa5d2c9 
DATA 96a5d3e98390016024cf706330 
DATA 27bld285ce91d4204184aaf0e0 
DATA C920f017c940f0dbc960f0d729 
DATA 0dc908f0dl90418a291fc909f0 
DATA 3abld2c8c900bld288e9809012 
DATA bld2c8c997bld288e983b00ća5 
DATA d0a6dl900724cf30a3a900aa85 
DATA d686d738bld2e5d691d4204184 
DATA bld2e5d74c3984bld291d42041 
DATA 844cc583ećd2d002e6d3e6d4d0 
DATA 02e6d560e202e3029683 


Krzysztof Kowalski 

















Dzięki programowi File Sorter, wydrukowanemu niedawno 
na łamach TA nazwy plików zapisanych na dyskietce są po¬ 
układane według naszych zyczeń Poniżej opisany program 
umożliwia zgrupowanie wszystkich danych dowolnego zbioru 
w Jednym miejscu na dyskietce Spowoduje to przyspieszenie 
wykonywania przez DOS operacji na takiej dyskietce Po uru¬ 
chomieniu programu, w stacji dysków umieścić należy dyskiet¬ 
kę przeznaczoną do optymalizacji (sortowania) 1 nacisnąć do¬ 
wolny klawisz (ESC spowoduje powrót do programu nadrzęd¬ 
nego) Disk Sorter będzie tworzył wtedy własną mapę tego dys¬ 
ku Zaawansowanie budowy tejże mapy będzie pokazywane 
procentowo. Po zakończeniu tego procesu rozpocznie się pro¬ 
ces optymalizacji (również 1 tu zostanie wypisany stan zaawan¬ 
sowania prac) Po poprawnym posortowaniu dyskietki, pro¬ 
gram będzie gotów do pracy nad następną porcją danych 
W przypadku wystąpienia błędu podczas odczytu lub zapisu 
program umożliwi powtórzenie operacji 

Disk Sorter przeznaczony Jest do optymalizacji dyskietek 
z plikami zapisanymi DOS-em 2 5 lub kompatybilnym W przy¬ 
padku wątpliwości, program powiadomi użytkownika odpo¬ 
wiednim komunikatem o formacie Innego DOS-u Na koniec 
kilka bardzo ważnych ostrzeżeń 

• Dyskietka winna być przed przystąpieniem do optymali¬ 
zacji zweryllkowana, ponieważ program ze względu na 
ograniczenia wydawnicze (długość kodu) nie sprawdza 
poprawności budowy plików 

• Radzę przed procesem sortowania dysku wykonać Jego 
kopię bezpieczeństwa Jako że w przypadku niespodzie¬ 
wanej awarii sprzętu, zaniku napięcia zasilającego Itp za¬ 
pisane dane ulegną zniszczeniu 

• Po zakończeniu optymalizacji dysku dane plików nie¬ 
aktywnych (np skasowanych) będą nie do odzyskania 

Aby otrzymać działającą wersję programu Disk Sorter należy 
przepisać poniższy listing programu 1 użyć '*Zgrywusa+" ze 
strony 24 

IJ 1000 REM *->-* 

CW 1002 REM t Disk Sorter : 

WU 1004 REM : autor: Leon : 

ZR 1006 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *-* 

JM 1010 DATA ffff00888594a9108dd902a903 
CH 1020 DATA 8dda02ae0103d001e8a20186e6 
TW 1030 DATA a90085caa98585cb206c92a201 
CJ 1040 DATA 200a8c20ae91c91cd00920d28c 
RJ 1050 DATA a9e08df4026020528al00820cd 
GQ 1060 DATA 91b0f64c2488a968a20185d486 
SX 1070 DATA d520d68930d6ad8694c902f014 
RW 1080 DATA a203200a8c20ae914820d28c68 
NX 1090 DATA C91cd0034c2b8820d28ca20220 
GM 1100 DATA 0a8ca206200a8ca900a204a4e6 
FW 1110 DATA 1004a9d0a202 8 5d6 8 6d7 a90085 
LI 1120 DATA dba9 7 885dea207a000989ldbcS 
ES 1130 DATA d0fbe6dccad0f6a98685cea996 
FL 1140 DATA 85cfa203a0009891cec8d0fbe6 
LO 1150 DATA cfcad0f6a90685cea99685cfa9 
LL 1160 DATA 0085dba97B85dca20086e586d8 
QD 1170 DATA 86d986d5e8864420958aa5dc48 
TL 1180 DATA a5db4820d6896885db6885dc98 
TP 1190 DATA 102 c8al00920d2 8c20d2 8c4clf 
CP 1200 DATA 88a5e5c980900c20d28c20d28c 
QH 1210 DATA 2056f54clf880aaaa5d49d0084 
XT 1220 DATA a5d59d0184e6e5a000a5e6a200 


DF 1230 DATA 0al002a280bd039591dbc8bd04 
MP 1240 DATA 9591dba5dbl8690285db9002e6 
KC 1250 DATA dce6d4d002e6d5a5d5c902d00a 
OP 1260 DATA a5d4c9dl9004a5e6305ba5d5d0 
XD 1270 DATA 0ea5d4c902d005ad879485e44c 
TC 1280 DATA dl88c901d032a5d4c969d00ea0 
EJ 1290 DATA 7fb9869499869a8810f74cdl88 
SO 1300 DATA C96a90elc972b0dda5ce698085 
YF 1310 DATA ce9002e6cfa07fb9869491ce88 
BO 1320 DATA 10f830c7c904d0c3a5d4f0bfa0 
AG 1330 DATA 7fb9869499969a8810f720d28c 
HP 1340 DATA 20d28c4c238da4daa986a29685 
YM 1350 DATA db86dc9829304a4a4a4a65dc85 
LT 1360 DATA dc98290f0a0a0a0a65db85db90 
IJ 1370 DATA 02e6dc60a050d002a052a986a2 
FE 1380 DATA 948c02038d04038e0503a5e60a 
GU 1390 DATA 0aa9002a8d09034a6a49802071 
KQ 1400 DATA 8aa5d58d0b03d00fa5d4c904b0 
PK 1410 DATA 09a9808d08030a8d0903a9ff85 
NL 1420 DATA e3ad09034a66e3a5d48d0a0320 
GA 1430 DATA 59e4181013a5cf48a5ce4820cd 
DM 1440 DATA 916885ce6885cfb0b3a0ff9860 
KY 1450 DATA a9538d0203a90420718aa9ea8d 
VB 1460 DATA 0403a9028d0503a9008d09034c 
EZ 1470 DATA 59e420368a3019adea02a2c029 
II 1480 DATA 20dO09a200adea023002a2808a 
OU 1490 DATA 0d010385e698608d0803a9318d 
XK 1500 DATA 0003a980851Iae0203e050f001 
HE 1510 DATA 4a8d0303a9e08d0603a5e6290f 
GZ 1520 DATA 8d010360a5d9c5d79008d00ca5 
ZG 1530 DATA d8c5d6b006e6d8d002e6d9a5da 
UZ 1540 DATA 48a5d948a5d848a5cf48a5ce48 
QD 1550 DATA a5dc48a5db48a90085da20858b 
TZ 1560 DATA a90085e285ce85cf85e3a5cel8 
WE 1570 DATA 65d685cea5cf65d785cfa5e369 
MF 1580 DATA 0085e3e5da9012d014a5cfc5d9 
LT 1590 DATA 900ad00ca5cec5d8f002b004e6 
ZC 1600 DATA e2d0d3a4e2201592a964a20220 
BO 1610 DATA 4191a028202e92a90591d2a209 
TI 1620 DATA a02da90085dca90a85dba5dcl8 
MY 1630 DATA 65db85dcc5e29006f004a94dd0 
ZF 1640 DATA 02a98091d2c8cal0e7a00da5d4 
FV 1650 DATA 205592a5d5205e926885db6885 
PH 1660 DATA dc6885ce6885cf6885d86885d9 
JB 1670 DATA 6885da6006d826d926da602058 
GJ 1680 DATA 8b4c588b20588ba5da48a5d948 
DR 1690 DATA a5d848205f8b681865d885d868 
AF 1700 DATA 65d985d96865da85da6020658b 
YK 1710 DATA 4c658ba5d5c904b01720c58b85 
XT 1720 DATA db3d909a08a5db49ff3d909a9d 
PQ 1730 DATA 909a2838d03760a5d5c904b0f9 
PC 1740 DATA 20c58b85db3d909a08a5dbld90 
MZ 1750 DATA 9a9d909a2818f01b60a5d485db 
PF 1760 DATA 2907a8a5d5a20506db2acad0fa 
CI 1770 DATA aaa900386a8810fc6008a203a5 
SH 1780 DATA d5c902900ad006a5d4c9c79002 
UY 1790 DATA a28a28900cbd869ad003de879a 
TK 1800 DATA de869a60fe869ad003fe879a60 
WO 1810 DATA a92285dba99385dca000eaf015 
VF 1820 DATA a006bldbc8c99bd0£9981865db 
FI 1830 DATA 85db90eae6dcb0e6a203bldb95 
CS 1840 DATA ce9d8294c8cal0f5203d91a200 
IE 1850 DATA a5dl85cca4d0bld281ca201591 
BY 1860 DATA 8810f6202591c6ccl0eda003b9 
SH 1870 DATA ce0081ca2015918810f5203d91 
TD 1880 DATA a5d085cca200a000bdc98c91d2 
LK 1890 DATA e8c8bdc98c91d2c6d0d0f6e8bd 
YY 1900 DATA C98c91d2202591c6dlf008a203 
GY 1910 DATA a5cc85d0d0d9e8e6dle00790f3 
CX 1920 DATA a004bldb85cec8bldb85cf84d0 
OT 1930 DATA 203d91a00084dle6d0a4d0bldb 
(JV 1940 DATA a4dlc99bf00fc940f00591d2c8 
YE 1950 DATA d0e92025914ca98c605152457e 
WL 1960 DATA 007c5a5243a200a000201c91al 
ZG 1970 DATA ca99ce00c8c004d0f3203d91a4 
VR 1980 DATA dl20259188d0faa200a000201c 
AL 1990 DATA 91alca91d2c8c4d090f4f0f220 
ZQ 2000 DATA 3191c6dll0e9a000201c91alca 
HQ 2010 DATA 99ce00998294c8c004d0f0203d 
JS 2020 DATA 9120159188d0fa60a205200a8c 
YT 2030 DATA 200591a000a90085el85d685d7 
GA 2040 DATA 85d885d991dbc891db20ef9090 
TD 2050 DATA e8a6e4e886dda90085dea20086 
GD 2060 DATA da20ad89a000bldb29dfc903f0 
QQ 2070 DATA 07c942f0034ccc8da003bldb85 
NG 2080 DATA d4c8bldb85d5a9ff85e320d990 
QZ 2090 DATA a5d548a5d448a5dd85d4a5de85 
CZ 2100 DATA d5207f906885d46885d59034a0 
LZ 2110 DATA 00a5de91cec8a5dd91cee6d6d0 
W 2120 DATA 02e6d7a5e3f00fa90085e3a003 
BY 2130 DATA a5dd91dbc8a5de91db206990a0 






KZ 2140 DATA 00bldf290385d5c8bldf85d420 
BO 2150 DATA 9990a5d405d5d0a7a6dae8e040 
HN 2160 DATA b0034c4e8d200591a000bldbc5 
UV 2170 DATA cfd059c8bldbc5ced052a5ce85 
ZL 2180 DATA d4a5cf85d5206990a5db85d4a5 
ZK 2190 DATA dc85d520ef90b048a000bldf29 
DL 2200 DATA 03c811dff01088bldf2903c5cf 
YA 2210 DATA d0c5c8bldfc5ced0bea5d485db 
EV 2220 DATA a5d585dca5d6d002c6d7c6d6a5 
HX 2230 DATA ced002c6cfc6cea90091db8891 
TP 2240 DATA db20ef90909aa5d605d7d0034c 
PO 2250 DATA 3f90a206200a8c200591a9ff85 
WX 2260 DATA dd85dea20086d5e886d420d990 
LB 2270 DATA a000blcec811cef01888blcec5 
JK 2280 DATA def01fb00f85dec8blce85dda5 
CA 2290 DATA d485cca5d585cde6d4d002e6d5 
OW 2300 DATA a5d5c90490d0b00dc8blcec5dd 
GU 2310 DATA b0eb88blce4c728ea5dd25dec9 
OM 2320 DATA ffd0034c868fa5cc85d4a5cd85 
QD 2330 DATA d520a98ba052a986a29520dc89 
JO 2340 DATA 10034c519020d990a000blce85 
NQ 2350 DATA dec8bloe85dd20c290a5dd85d4 
KA 2360 DATA a5de85d520a98b20958aa052a9 
SG 2370 DATA 86a29420dc8910034c5190a5e3 
RQ 2380 DATA 38e97faabd0396290348bd0396 
PZ 2390 DATA 29fc9d0396a5d585dea5d485dd 
AZ 2400 DATA 209990a5d548a5d448a5dd85d4 
TE 2410 DATA a5de85d5207f906885d46885d5 
AC 2420 DATA 90e420699068481d0496f002a5 
KW 2430 DATA deld03969d0396a00091df681d 
SG 2440 DATA 0496f002a5dd9d0496c891df20 
IL 2450 DATA 8b8ba050a986a29520dc891003 
SF 2460 DATA 4c5190a9ff85ela000b9869499 
MG 2470 DATA 8695c8d0f720d990a000blce85 
YA 2480 DATA dec8blce85dd4820cd906805de 
KG 2490 DATA d0034c4d8e4cdl8e20d28ca206 
SO 2500 DATA 200a8ca00098998695c8d0faa5 
RX 2510 DATA ®485d4a90085d5a24086dac6da 
ML 2520 DATA 303820ad89a000bldb29dfc903 
WB 2530 DATA f004c942d0eba003bldb85d4c8 
BY 2540 DATA bldb85d5206990a000bldf2903 
FZ 2550 DATA c811dff00ebldf85d488bldf29 
XF 2560 DATA 0385d54cc38fa90085d885d9a2 
VQ 2570 DATA 00a004a5e61004a2d0a0028a38 
XG 2580 DATA e5d485d698e5d585d7a5d485dd 
MG 2590 DATA a5d585de209990a5dd8:>d4a5de 
WA 2600 DATA 85d5207f9090e8a5d5a6e6302b 
PF 2610 DATA C904b01420a98b20c29020958a 
QV 2620 DATA a050a986a29520dc8910ca20d2 
KY 2630 DATA 8c204c91301a207f91301520d2 
KE 2640 DATA 8c4clf88c90290d5a5d4c9d090 
SD 2650 DATA Cfb0el20d28ca5elf0e72056f5 
UK 2660 DATA 20d28ca207200a8c20ae914c3f 
HS 2670 DATA 90a5d40a85dfa5d52a48a5df18 
HI 2680 DATA 69fe85df68697785e060a0fec8 
GK 2690 DATA c8984ac5e5b00fa5d4d90084d0 
YK 2700 DATA fIa5d5d90184d0eal860e6ddd0 
RP 2710 DATA 02ećdea5dec901d010a5ddc968 
TA 2720 DATA 9016c971b012a97l85ddd00cc9 
AC 2730 DATA 02d008a5ddc9d0d002e6dd6020 
TT 2740 DATA 6990a0009891dfc891df20d990 
VJ 2750 DATA a0009891cec891ce60a5d40a85 
FK 2760 DATA cea5d52a48a5cel869fe85ce68 
OV 2770 DATA 696f85cf60e6ced002e6cfa5db 
XC 2780 DATA 18690285db9002e6dca5cfc904 
LQ 2790 DATA 60a90085dba97085dca00084cf 
JA 2800 DATA C884ce60e6cad002e6cb60a5ca 
EV 2810 DATA d002c6cbc6ca60a5d218692885 
EX 2820 DATA d29002e6d360a5d238e92885d2 
NO 2830 DATA b002c6d360a5cea6cf18655885 
MI 2840 DATA d28a655985d360a5e63013a900 
AW 2850 DATA 85d4a90485d5a050a996a29a20 
EW 2860 DATA dc89301ba01ca90099e99a88d0 
QU 2870 DATA faa96885d4a90185d5a050a986 
CG 2880 DATA a29a20dc8960a98685cea99685 
GK 2890 DATA cfa96985d4a90185d5a050a5ce 
QD 2900 DATA a6cf20dc8930e4a5cel8698085 
TD 2910 DATA ce9002e6cfe6d4a5d4c97190e2 
OZ 2920 DATA 60a2ff8efc02ecfc02f0fbadfc 
JL 2930 DATA 02293f8efC02a22d2085f9c91c 
SY 2940 DATA f002186038609848a204200a8c 
PH 2950 DATA 68a820069220ae914820d28c68 
KK 2960 DATA a2ffc91cl8f00ca200c92df005 
JL 2970 DATA C90cl8d00138600a084ac960b0 
AZ 2980 DATA 06e91fb00269600a286a602015 
IP 2990 DATA 92a9b5a200204191a0004c2e92 
TU 3000 DATA a90085ce85cfa207f8980aa8a5 
QV 3010 DATA ce65ce85ce26cfcal0f2d860a5 
EX 3020 DATA cff005204d92d00ba5ce29f0d0 
NN 3030 DATA 05a5ce4c4d92a5ce484a4a4a4a 
OP 3040 DATA 204d9268290f09109ld2c86048 



LK 

3050 

JX 

3060 

LZ 

3070 

ZZ 

3080 

HU 

3090 

GI 

3100 

HU 

3110 

RZ 

3120 

CO 

3130 

DG 

3140 

DN 

3150 

SM 

3160 

QQ 

3170 

KJ 

3180 

VA 

3190 

YM 

3200 

CL 

3210 

FT 

3220 

BL 

3230 

NH 

3240 

EF 

3250 

Ol 

3260 

CY 

3270 

GZ 

3280 

AU 

3290 

XY 

3300 

NZ 

3310 

SA 

3320 

HS 

3330 

IV 

3340 

SQ 

3350 

LA 

3360 

FO 

3370 

LA 

3380 

CJ 

3390 

RG 

3400 

GC 

3410 

QI 

3420 

TN 

3430 

MQ 

3440 

ZL 

3450 

SI 

3460 

UB 

3470 

AU 

3480 


DATA 205e92684a4a4a4a290f0910c9 
DATA Ia9002690691d28860a900a2e0 
DATA 85db86dca900a28085ce86cfa2 
DATA 03a000bldb91cec8d0f9e6dce6 
DATA cfcal0f2a9c8a29285ce86cfa0 
DATA 0084e4blce85dbc8blce85dcc8 
DATA a90085e5a2079848blcea4e5e6 
DATA e591db68a8c8cal0f0e6e4a5e4 
DATA c90990d8a9808df40260a08200 
DATA 003c063e663e0cc88218183c60 
DATA 60603c00a88200003c667e603c 
DATA 0c4882003ale1878583C007882 
DATA 18187C6666666600808218183c 
DATA 6666663C00588218183e603c06 
DATA 7c00608218007e0cl8307e0068 
DATA 82aa55aa55aa55aa5504160149 
DATA 72012429332b0000332f323425 
DATA 3200006279002c252f2e400008 
DATA 23090034616a656d6e69636500 
DATA 217461726940002e6163694b6e 
DATA 696a006b6c617769737a000e0e 
DATA 0e9b0312014a730134776f727a 
DATA 55006d617055006479736b7540 
DATA 000030726f737a5500637a656b 
DATA 61590e9b031a007fa800375474 
DATA 706c69777900666f726d617400 
DATA 242f330d7500120el540253323 
DATA 000d0037796a4b636965007a00 
DATA 70726f6772616d759b03150081 
DATA aa000000000000224954640003 
DATA 40306f6a6f7769590070725062 
DATA 551f0008340f2e099b0511014b 
DATA 750100002f6462797761007369 
DATA 55406f7074796d616c697aćl63 
DATA 6a6140000000006479736b7540 
DATA 30726f737a5500637a656b6159 
DATA 0e9b0311023b6402000033656b 
DATA 746f721a000410101040100500 
DATA 00004d4d4d4d4d4d4d4d4d4d9b 
DATA 050b014e770100353721272100 
DATA 010101402479736b00006a6S73 
DATA 74406c6f6769637a6e69654035 
DATA 333a2b2f243a2f2e399b2c252f 
DATA 2e6002el020088 



Z życzeniami kosmicznej szybkości transmisji danych, 


Lesław Pasternak. 


TURBO 2000 PLUS 

System TURBO 2000 Jest Jednym z najbardziej rozpowszech¬ 
nionych systemów przyspieszania transmisji na/z magnetofonu. 
Niestety, wszystkie Jego wersje zawierają podstawowe błędy. In¬ 
stalowanie handlera "D:", nierozsądne korzystanie z bajtów 
drugiej połowy strony zerowej Itp. sprawiło, Iż każdy użytkow¬ 
nik po okresie zachwytu nad zwiększoną prędkością transmisji 
odkrywał niedoskonałości tego systemu. 


Prezentowany program zwany dalej T2+, Jest kolejną wersją 
TURBO 2000 zmodyfikowaną pod kątem pracy z programami 
użytkowymi Kosztem kilku nocy, spędzonych z Bug Hunterem 
nad T2000 poczęty został system, który potrafi bezkonfliktowo 
współpracować z Quick Assemblerem, XLFriendem oraz kilko¬ 
ma Innymi, znakomitymi programami użytkowymi. T2+ Jest 
obustronnie kompatybilny z poprzednimi wersjami TURBO 
2000, ale został pozbawiony większości Ich wad. Podstawową 
zaletą Jest to, ze Instaluje w pamięci handler "T:", a nie "D". 
Handler ten po zainstalowaniu znajduje się pod adresem S329 
1 tam też można go zmodyfikować. Procedura odczytu została 
pozbawiona trzech sygnałów dźwiękowych, które były zbędne, 
a co za tym Idzie, nie trzeba dwa razy naciskać klawisza RE¬ 
TURN w celu zatwierdzenia nazwy. T2+ korzysta rozsądnie 
z drugiej połowy strony zerowej, dzięki czemu nie ma Juz kło¬ 
potów z asemblacją kodu na TURBO czy też z dołączaniem 
części programów przez pseudorozkaz icl 'T:nazwa' z Qu- 
ick Assemblera Również XLF zachowuje się zupełnie popra¬ 
wnie po załadowaniu go przez T2+. 





Po załadowaniu do pamięci, T2+ wyświetli menu, w którym 
możemy wybrać jedne) z dostępnych opcji 

L - załadowanie programu 
S - załadowanie 1 uruchomienie programu, 

R - uruchomienie programu 

B - przejście do Interpretera Baslc-a pod warunkiem ze był 
wcześniej włączony 

Kopiowanie z taśm nagranych standardowo polega na uru¬ 
chomieniu dowolnego programu kopiującego który pozwala na 
podanie specyfikacji urządzenia wczytaniu do niego programu 
z 'C:" 1 nagraniu na "T:nazwa Aby odczytać program w TUR 
BO należy w systemie wcisnąć S , dopisać do tego Tinaziea 
1 nacisnąć RETURN Program nazwa zostanie wczytany do pa¬ 
mięci Zamiast nazwy programu można stosować znaki specjal¬ 
ne takie Jak 

* - oznacza ze tytuł pierwszego napotkanego pliku zostanie 
wyświetlony 1 zostanie postawione pytanie czy załadować ten 
plik Wciskamy klawisz T dla potwierdzenia lub Inny dla zaprze¬ 
czenia 

@ - oznacza ze zostanie załadowany pierwszy napotkany pro¬ 
gram 

Istnieje możliwość przerwania transmisji (klawisz BREAK 
jesl wyłączany na czas jej trwania) W tym celu należy Jedno¬ 
cześnie nacisnąć klawisze Start Select 1 Option 

Program przetwarzamy przy pomocy 'Zgrywusa-I-", który dru¬ 
kujemy na stronie 24 

IJ 1000 REM *-* 

FC 1002 REM : TURBO 2000 plus : 

VK 1004 REM : poprawki! Marek Pasek : 

ZR 1006 REM : (c) 1993 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *-* 

ZZ 1010 DATA ffff0017f61d4c9bld000d2135 
WE 1020 DATA 499199361bcad0fd60be040720 
ZZ 1030 DATA 0c07a9a38d0fd2a9008dlad0ad 
EM 1040 DATA Ifd0£011be0507200e07a9238d 
BB 1050 DATA 0fd2a9088dlad060a0804c6c08 
TW 1060 DATA a20886300 ?l4 8 a0009002a00220 
SU 1070 DATA 1007 6 8c6 30f008a20c200c07 4 C 
VX 1080 DATA 3f0760a008eaadlfd0f0d6205e 
CJ 1090 DATA 08d0f6a2008elad0e8301e2c0f 
LK 1100 DATA d2f0f8a9088dlad0ec0a07b00b 
CK 1110 DATA 664 9 ec0b07 26308 8d0d5 602 449 
MG 1120 DATA 30d0a08c4c6c08209b08a900a0 
PF 1130 DATA 1085309848a00420100768a8c6 
RB 1140 DATA 30d0f388d0£0a432a9008532a2 
NI 1150 DATA 02200c079848bl324818653185 
KK 1160 DATA 3168203b0768a8c8f005c4004c 
IT 1170 DATA ce07e633c434d009a535c533d0 
GE 1180 DATA 064cel07eaeaea4cb407a531a2 
TW 1190 DATA 01200c07203b07a0014c6c084c 
VO 1200 DATA 3607209b08a000a9f£8549a200 
AH 1210 DATA adlfd0f0ed205e08d0f6a2008e 
AG 1220 DATA Iad0e830ee2c0fd2f0f8a9088d 
IB 1230 DATA Iad0ec0a0790d4c8d0daa432a9 
YE 1240 DATA 008532984820580768a8a530ae 
BT 1250 DATA 0307d03091321865318531c8d0 
JE 1260 DATA 02e633c434d0e2a533c535d0dc 
PT 1270 DATA 205807a08fa530c531d0152045 
WQ 1280 DATA 0da001d00ea9102c0fd260eaea 
YS 1290 DATA dl32£0cea091aecl089aa9408d 
OR 1300 DATA 0ed4a9228d00d4a93c8d02d358 
CJ 1310 DATA 6086348435a29b86 32a20d8633 
DC 1320 DATA ae0307d006aad0034c90074cf3 
MZ 1330 DATA 07a9008d0ed48d00d48531a908 
HA 1340 DATA 8dlfd0eaeaeaeaeaeaeaeaeaea 
NI 1350 DATA a9348d02d378bae8e88ecl0860 
BX 1360 DATA f5a90c850ba98e850aa919850f 
KX 1370 DATA 8de802a99d850e8de702a254a9 
VM 1380 DATA 0aa0154e86e4a926a00d20f60b 
OK 1390 DATA a210a90c9d420320c2094c7f0c 
XS 1400 DATA 189001386648204f0ca203a900 
Ol 1410 DATA 9de002cal0faa210a9039d4203 
FH 1420 DATA a9f19d4403a90a9d4503a9049d 
VI 1430 DATA 4a03a9809d4b0320c209209209 
OG 1440 DATA 90b6209209b0fba9079d4203a9 
AM 1450 DATA 0a9d4503a9139d4403a9029d48 
PC 1460 DATA 03a9009d490320c209386el00a 
JB 1470 DATA adll0a9d4403adl20a9d450338 
RP 1480 DATA adl30aedll0a9d4803adl40aed 
WK 1490 DATA 120a9d4903fe4803d003fe4903 
IO 1500 DATA 20c209ade202d005ade302f00b 
CN 1510 DATA 200d0aa9008de2028de3024c2b 
JY 1520 DATA 09186el00aa210a9079d4203a9 


YQ 1530 DATA 0a9d4503a9119d4403a9029d48 
MS 1540 DATA 03a9009d490320c209adll0a2d 
PY 1550 DATA 120ac9fff002186038602056e4 
UJ 1560 DATA 9830016048a90c9d42032056e4 
DX 1570 DATA 682cl00a3024c988d020ade002 
RN 1580 DATA d00cadel02d007a548300f4c8e 
JM 1590 DATA 0cade0028dll0aadel028dl20a 
ZW 1600 DATA 6cll0a4Sa93da00d20f60ba000 
NC 1610 DATA 68201d0c4c7f0c6ce20251ela6 
CY 1620 DATA el02210a0a0b920b3f0bel0be3 
SS 1630 DATA 0b00a90085468d03078545a52a 
UN 1640 DATA 290cc904£035c908f00160a002 
XP 1650 DATA bl24c956f025a90420fcfd301b 
TJ 1660 DATA a29aa00d20ce0ca900a2a7a00d 
PM 1670 DATA 20810820e50b983005a9808545 
IQ 1680 DATA 604c550b386646186647a903ea 
XR 1690 DATA eaea30f0a901a2a7a00d208108 
FG 1700 DATA C080f0e39830f0a2fea00a20ce 
AB 1710 DATA 0ca200bdf£0ac92ff00dc92af0 
BM 1720 DATA 16c920f00add9b0dd0d3e8e00c 
BY 1730 DATA d0e720e50ba001844560a2028a 
IZ 1740 DATA 48bd9b0d20b0f268aae8e00cd0 
BT 1750 DATA fIa2008a48bdeb0a20b0f268aa 
MM 1760 DATA e8e006d0fla9ff8dfC0220fdf2 
HB 1770 DATA 295f09404820b0f2a99b20b0£2 
QT 1780 DATA 68c954f0bc4C720a2028542f4e 
WV 1790 DATA 29543a9b202020202020202020 
RE 1800 DATA 20c800ff202020202020202020 
VX 1810 DATA 20a446100a20930b98103ec088 
VP 1820 DATA d026a001a5451020a900a89143 
WZ 1830 DATA e643d002e644a919c544d0efa9 
SR 1840 DATA 9dc543d0e9a900a29da0192081 
BR 1850 DATA 0860a44610188d210a20930bc0 
NK 1860 DATA 00300dcd210af008a091a90085 
BQ 1870 DATA 46854560a4453003a08760a000 
SW 1880 DATA 9143e643d002e644ee9b0dd003 
GQ 1890 DATA ee9c0dad9c0dc90cf003a00160 
CX 1900 DATA a900a29da019208108981004a9 
DZ 1910 DATA 00854520e50b60a44588f003a0 
VS 1920 DATA -8360ad9b0d0d9c0dd022a54710 
PQ 1930 DATA 03a08860a901a29da019208108 
XU 1940 DATA 20ed0b98309ca90ccd9c0df005 
PN 1950 DATA 386647d0d6a000bl4348e643d0 
AK 1960 DATA 02e64438ad9b0de9018d9b0dad 
SR 1970 DATA 9c0de9008d9c0d68a00160a900 
VA 1980 DATA 8d9b0d8d9c0da90d8544a99d85 
VJ 1990 DATA 4360a20084cc85cbl869029d44 
GV 2000 DATA 039869009d4503a000blcb9d48 
MQ 2010 DATA 03c8blcb9d4903a90b9d42034c 
BF 2020 DATA 56e485d484d520aad920e6d8a9 
KE 2030 DATA 0085cdf00520b0f2e6cda4cdb9 
BE 2040 DATA 800510f4498020b0f24c480ca9 
YM 2050 DATA 2020b0f2e6cda906c5cdd0f360 
BK 2060 DATA a93e20b0f2a200a9059d4203a9 
Al 2070 DATA 0a9d4503a9fl9d4403a90e9d48 
QK 2080 DATA 03a9009d49032056e41004c089 
JC 2090 DATA d016bc480388f01060a953a00d 
AM 2100 DATA 20£60ba9f£8d£c0220fdf2a2ff 
LP 2110 DATA 9aa9018509a900852ba90c852a 
CQ 2120 DATA 208eefa9f6a00c20f60ba9ff8d 
IH 2130 DATA fc0220fdf24820b0f268295fa0 
WL 2140 DATA 03d9710d£0058810f830cc980a 
SU 2150 DATA a8b9760d48b9750d4860864384 
QU 2160 DATA 44a001a9009143a9ffc89143bl 
SH 2170 DATA 24c8c99b£0089143eac00cd0f2 
DC 2180 DATA 60a9209143c8c00dd0f9602e00 
ZZ 2190 DATA 9b7f545552424f20323030309b 
OH 2200 DATA 9bcc6£61642cd3746172742cd2 
IV 2210 DATA 756e2c28c261736963299b2020 
AY 2220 DATA 2020202020209b0c009b426164 
GR 2230 DATA 20666£726d6174200000000000 
NE 2240 DATA 0000000006009b4572722d20a0 
GZ 2250 DATA 40a200ca8d0ad4d0fa88d0f560 
BH 2260 DATA 19009b507265737320616e7920 
IK 2270 DATA 6b657920202020202020202020 
ZU 2280 DATA 2000a01e4c535242f408f708£8 
ZO 2290 DATA 097£0d4c8e0cadf803d0f8a9fd 
BM 2300 DATA 8d01d320900d6cfabf6cfebfa9 
IX 2310 DATA 018d44026cfcf£0000a202a900 
XT 2320 DATA 9d2J03cal0faa9178531a90785 
JL 2330 DATA 33a90085308532a20ebl309132 
SP 2340 DATA c8d0f9e631e633e433d0fIa9c2 
HV 2350 DATA 8502850ca9088503850d20e208 
HX 2360 DATA a2ff9aa9018509a900852ba90c 
DC 2370 DATA 852a208eefa210a90c9d420320 
DC 2380 DATA 56e43866484cfe08e002e3029d 
UW 2390 DATA ld9dld 


Marek Pasek 
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IJ 

1000 

REM * 

FJ 

1002 

REM : 

CM 

1004 

REM : 

ZR 

1006 

REM : 

JP 

1008 

REM * 

EL 

1010 

DATA 

BE 

1020 

DATA 

NN 

1030 

DATA : 

EA 

1040 

DATA 

NF 

1050 

DATA ! 

VY 

1060 

DATA 1 

YA 

1070 

DATA 

OW 

1080 

DATA . 

GY 

1090 

DATA 

OA 

1100 

DATA 

wx 

1110 

DATA ! 

BU 

1120 

DATA ! 

SZ 

1130 

DATA . 

UN 

1140 

DATA . 

BK 

1150 

DATA ■ 

NH 

1160 

DATA 

DH 

1170 

DATA - 

QW 

1180 

DATA 

PW 

1190 

DATA 1 

IY 

1200 

DATA ] 

QK 

1210 

DATA i 

IU 

1220 

DATA : 

QZ 

1230 

DATA 

YS 

1240 

DATA 

JZ 

1250 

DATA 

OE 

1260 

DATA 

PN 

1270 

DATA i 

VL 

1280 

DATA 

DS 

1290 

DATA 

PI 

1300 

DATA ! 

RK 

1310 

DATA ! 

MC 

1320 

DATA 

PS 

1330 

DATA 

EM 

1340 

DATA 

JA 

1350 

DATA 

BT 

1360 

DATA 

LB 

1370 

DATA 

CA 

1380 

DATA 

EX 

1390 

DATA 

YG 

1400 

DATA 

AU 

1410 

DATA 

SE 

1420 

DATA 

TF 

1430 

DATA i 

DT 

1440 

DATA 

AQ 

1450 

DATA 

PT 

1460 

DATA 

HI 

1470 

DATA 

DT 

1480 

DATA 

ES 

1490 

DATA ! 

OM 

1500 

DATA 

CS 

1510 

DATA 

JU 

1520 

DATA 

BX 

1530 

DATA 

ZT 

1540 

DATA 

OB 

1550 

DATA ! 

GT 

1560 

DATA 

ZD 

1570 

DATA 

VJ 

1580 

DATA 

ZA 

1590 

DATA 

CW 

1600 

DATA 

CD 

1610 

DATA 

vx 

1620 

DATA , 

QG 

1630 

DATA . 

NY 

1640 

DATA - 

BD 

1650 

DATA 

NU 

1660 

DATA 

LF 

1670 

DATA 

PW 

1680 

DATA i 

LG 

1690 

DATA i 

WX 

1700 

DATA 

LI 

1710 

DATA : 

DD 

1720 

DATA I 

PY 

1730 

DATA ; 

ZN 

1740 

DATA . 


Tool Package 7.0 
autor: ??? 

(c) 1993 Tajemnice ATARI 



D^n 


wo 

1750 

DATA 

UH 

1760 

DATA 

JG 

1770 

DATA 

WE 

1780 

DATA 

sv 

1790 

DATA 

MU 

1800 

DATA 

SD 

1810 

DATA 

NX 

1820 

DATA 

CW 

1830 

DATA 

DJ 

1840 

DATA 

BG 

1850 

DATA 

LF 

1860 

DATA 

GI 

1870 

DATA 

AN 

1880 

DATA 

FY 

1890 

DATA 

AN 

1900 

DATA 

DU 

1910 

DATA 

SB 

1920 

DATA 

ZH 

1930 

DATA 

SH 

1940 

DATA 

OW 

1950 

DATA 

AX 

1960 

DATA 

ZM 

1970 

DATA 

XI 

1980 

DATA 

DA 

1990 

DATA 

ZX 

2000 

DATA 

NV 

2010 

DATA 

DQ 

2020 

DATA 

TL 

2030 

DATA 

HC 

2040 

DATA 

IM 

2050 

DATA 

HC 

2060 

DATA 

VQ 

2070 

DATA 

NV 

2080 

DATA 

VP 

2090 

DATA 

YQ 

2100 

DATA 

WS 

2110 

DATA 

RZ 

2120 

DATA 

BY 

2130 

DATA 

OY 

2140 

DATA 

UE 

2150 

DATA 

ZE 

2160 

DATA 

DM 

2170 

DATA 

AS 

2180 

DATA 

WX 

2190 

DATA 

PY 

2200 

DATA 

SZ 

2210 

DATA 

RZ 

2220 

DATA 

QS 

2230 

DATA 

LR 

2240 

DATA 

TM 

2250 

DATA 

XX 

2260 

DATA 

GB 

2270 

DATA 




4b032056e4a90c9d42032056e4 
6c0a004c74e49b9b5072€f737a 
0520770c6fła79032064776965 
206479736b6965746b69204844 
209b2020646f20737461636a69 
2044313a2069206e616369736e 
0103206b6c617769737a2e2e2e 
9b9blcłclc546120737461636a 
61206d61206f206b696c6b6120 
670c6f776963207a61206d610c 
6f2e9b20577970720f62756a20 
7405206f70636a05206e612069 
6e6e656a2e2020202020202020 
209b7370726177647a616d2e2e 
2e2067726166696b613a204641 
5420416e74696320302e35204d 
629blelelelelelelelelelele 
le363530322044582036364d48 
7a9b9b9b70726f6365736f723a 
20202064187769056b3a20453a 
9b506f6b6579204e582050726f 
203530204d487a9b2020202020 
52414d3a2033303732204b6220 
202020209b524f4d2042696f73 
3a202076657220332e33302020 
209b9b9b204e6963204369206a 
751a206e6965206d6fla652070 
6f6d0f632c2077690563209b20 
50616d6905032075737a6b6f64 
7a6f6e612e9b70464285413b85 
0000006d6f6e69746f721a002f 
26260000000000000000000000 
9b9b426974770520706f642047 
72756e77616c64656d20777967 
72616c693a9b9b20d06f6c6163 
792c20d06f67616e696520637a 
7920d0616e205461646575737a 
9b9b5465737420707205646b6f 
1363693a9b7a2070616d690563 
6920646f2070616d690563693a 
20737a79626b6f9b20207a2064 
79736b7520646f2070616d6905 
63693a206a65737a637a652073 
7a79626369656a9b207a206d69 
61737461204120646f20777369 
20423a206f646a617a64206f20 
31312e30309b20206f64207465 
72617a20646f2064727a657761 
3a20326e2d6b2f349b9b6f670^ 
6c6e69653a206d61737a206261 
72647a6f20737a79626b69206b 
6 fĆd70757 4 6 572 9b0000000000 
0073637265656ee002el020080 

Program którego listing drukujemy poniżej został napisany 
Juz dawno temu przez kogoś kto kiedyś był związany z reda¬ 
kcją TA Problem polega na tym ze nie sposób ustalić tożsamo¬ 
ści tego człowieka, podobnie Jak nie można rozszyfrować dzia¬ 
łania Tool Package 7.0 Odnaleźliśmy go przypadkowo w reda- 
kcjjnym archiwum 1 postanowiliśmy wydrukować, Mamy nad¬ 
zieję ze Wam uda się rozszyfrować wszystkie dostępne opcje 
1 zechcecie podzielić się z nami Waszymi odkryciami 

Listing należy przepisać 1 przetworzyć przy pomocy "Zgrywu- 
sa+" który drukujemy na następnej stronie 


Errata do listingu edytora FORTHa, za¬ 
mieszczona w TA 1-2/93, okazała się tak¬ 
że błędna Program drukujący tekst 1 tym 
razem zmniejszył nazwy deklarowanych 
słów o Jeden znak Prawidłowe linie po¬ 
winny wyglądać następująco. 

7P13 : #» >|CM XSPAC #CM % 63 + 
7U2K • #« >#CM X#CM 1+ DUP 1 - 
8ESJ ? #RET #COF #« #» #W 

Za powstałe błędy przepraszam wszy¬ 
stkich sympatyków FORTHa, zaintereso¬ 
wanych wprowadzeniem edytora tego Ję¬ 
zyka do swoich komputerów 

Roland Pantoła 






Zgrywus* by J.B.Mi$niewski 
(c) 1991 Tajenmce Alan 



Kolejny Już raz drukujemy "Zgrywusa+". Każdy czytelnik TA 
powinien posiadać ten program w swej kolekcji, wiele listingów 
drukowanych w TA składa się bowiem wyłącznie z wierszy REM 
1 DATA. Są to programy maszynowe, które przed użyciem trzeba 
przekształcić do postaci pliku binarnego (kasetowego lub dys¬ 
kowego). 

Przepisany starannie "Zgrywus+" należy nagrać na kasecie 
rozkazem LIST "Cs” lub na dyskietce za pomocą LIST 
" D: ZGRYWUS.LST". Można (należy) go następnie dołączać do 
programów z DATAmi rozkazem ENTER "Cs" z kasety lub EN- 
TER "D: ZGRYWUS .LST" z dyskietki. Po uruchomieniu progra¬ 
mu rozkazem RUN należy odczekać kilka sekund, aż "Zgry- 
wus+" się rozgrzeje, a następnie wybrać z przedstawionego me¬ 
nu żądany format pliku lub zakończenie działania. 

"Zgrywus+" podczas nagrywania pliku na kasetę umieszcza 
wydłużone przerwy międzyblokowe w miejscach, gdzie zapisy¬ 
wany program będzie się inicjalizował. Dla wielu programów 
Jest to warunek przeżycia. Program zapisany Jako plik kaseto¬ 
wy nadaje się do uruchomienia pod kontrolą systemu "COS" 
(TA 3/92), natomiast w wersji "Boot" uruchamia się sam, przez 
włączenie komputera z naciśniętym klawiszem START (oraz 
przeważnie OPTION). Program zapisany na dysku można zała¬ 
dować spod (prawie) każdego DOS-u podobnie Jak inne pro¬ 
gramy maszynowe. W formacie "Boot", program "Zgrywus+" do¬ 
łącza do oryginalnego pliku Jeden dodatkowy rekord; zawarty 
w nim program steruje dalszym wczytywaniem pliku. 

Otrzymujemy sporadycznie listy, których autorzy uskarżają 
się na nieprawidłowe działanie Zgrywusa+. Ponieważ wię¬ 
kszość czytelników nie ma z nim żadnych problemów, sądzimy, 
że przyczyna leży w nietypowych warunkach pracy. Jeśli np. 
przetwarzany listing Jest długi, a używany DOS pozostawia nie¬ 
wiele wolnej pamięci dla BASIC-a. to może jej po prostu za¬ 
braknąć. Inną przyczyną może być obecność krwiożerczego sy- 


KI 

YI 

NU 

KF 

TP 

YL 

UG 

EW 

HG 

RA 

DH 

RG 

OT 

ZR 

KS 

LT 

OW 

FX 

RM 

EL 

HR 

KR 

JA 

UF 

TB 

RZ 

HI 

HR 

YU 

US 

AP 

PT 

HE 

PG 

YU 

DR 

NL 

CD 

RG 

TK 

UR 

RM 

FO 

BO 

EP 

AO 

RS 

KU 

UG 

RZ 

UJ 

KU 

TF 

GR 

FI 

YU 

NZ 

DN 

FE 

HT 

JKfis 

TL 

YF 

EQ 

KK 

RH 

TN 

ER 

IK 

AD 

RS 

UY 

MU 

UP 



i "Zgr 

12 DIM M$ CB192) ,UlC7) ,F$ C129J # L$(1291 
14 REA=153G:5AU=1664:IOCB=83Z+16 
16 CMJ-IOCB+2:BUF=IOCB+4:SIZ=IOCB+B 
16 U$= ,, hhhSLVB n : I = REfi : TRfiP 22 
20 READ HtPOKE I,K!1=1+1:GOTO 20 
22 I = U5R CREA, ADR CLSJ , 2603 :LS C1291 = ,,M 
24 I=USRCREA,SAU,3903 
26 CNT = USRCREAi ADRCM$3,10003 
2B M$ CCNT + 13 =■■■■ 

30 ? :? "i. File (fornat plikowy)" 

32 ? "2. boot csanodzielny kasetowy)" 
34 ? "O. tłu i 1 (wyjście z prograMuS 11 
36 OPEN ttl, 4, O, »K :GET «1 , H : CLOSE itl 
38 IF H <48 THEN 30 

40 ON K-47 GOSUB 70 # 42 , 52:GOTO 30 
42 GOSUB 56IIF C THEN 46 
44 A = ADRCMS3 :L = CNT:GOSUB 62 I GOTO 50 
46 POKE SIZ,O:POKE SIZ+l f O 
48 I=USRCSAU,ADR CMS) ,ADR CMS J +CNT) 

50 CLOSE itl : SOUND ,0,8*0: RETURN 
52 F$="C GOSUB 58 

54 A=ADRCLS3:L=12B:GOSUB 62:GOTO 46 
56 ? "Nazwa Pliku "j:INPU t FS 
SB C= CFS Cl, 13 = ,, C"3^t255 

60 OPEN itl, 8, C, FS : POKE CMD , 11 : RETURN 
62 I=INTCA/2563:J=INTCL/2563 
64 POKE BUF,A-256«:POKE BUF+1,1 
66 POKE SIZ, L-256++J : POKE SIZ + 1, J 
6B I=USRCADRCU$3,163:RETURN 
70 END 

lOO REM - READER - 

HO DATA 162,4,104,149,224,202,16,250 
128 DATA 232,134,212,134,213,165,136 
138 DATA 133,230,165,137,133,231,76 
148 DATA 35,6,56,165,230,101,232,133 
150 DATA 230,144,2,230,231,160,2,177 
160 DATA 230,133,232,198,232,160,0 
170 DATA 177,230,197,224,200,177,230 
1B8 DATA 48,54,229,225,144,222,160,4 
198 DATA 177,230,201,1,208,36,160,5 
200 DATA 196,232,176,208,32,109,6,10 
210 DATA lO,lO,10,133,22B,32,109,6,5 
220 DATA 228,129,226,230,226,208,2 
230 DATA 230,227,230,212,200,226,238 
240 DATA 213,208,222,165,212,5,213 
250 DATA 240,172,96,177,230,200,41 
260 DATA 223,201,65,144,2,233,7,41,15 
270 DATA 96,END 

2 BO REM-LOADER- 

290 DATA OOei00e75eE4A2ei06O9BD04e795 
300 DATA OC9DEO02BE44O2863DCA10FO0EE7 
310 DATA O22O6E073044852C206E07052D25 
320 DATA 2CC9FFF0EE206EB7&52E206E07B5 
330 DATA 2FA97F8DE202A9078DE3O2A52EC5 
340 DATA 2CA52FE52D9O1O2O6E073O2D8891 
350 DATA 2CE62CD0EAE62DDOE62063O7189O 
360 DATA BA6CE20 2A93C8D02D36CEOO2A43D 
370 DATA CC8AO290034C7AE4B900O4E63DAO 
3B0 DATA 0160 

390 REM - SAUER - 

400 DATA A2G46895EOCA10FA28CFG63G6A85 
410 DATA FB85E420CF0685F985E525F8C9FF 
420 DATA F0EA2OCF0605FA20CF06 B5FB20CF 
430 DATA O63O4AE6E4DO02E6E5A5FAC5E4A5 
440 DATA FBE 5E5B0EBA5FAC9E3DOC5A5FBC9 
450 DATA 82DOBF A9BF853EDOB9A0OOA5E2C5 
460 DATA E8A5E3E5E1B013B1E2E6E2D002E6 
470 DATA E3A43D990O04C83OO5043DC0886O 
480 DATA A210482056E468 30263EC86O 


stemu "turbo". Testujemy drukowane programy w obecności 
DOS-u 2.5 z CP i wszystkie działają bez kłopotów. Dlatego w li¬ 
stach z prośbą o pomoc należy opisać dokładnie kolejność wy¬ 
konywanych czynności i rodzaj używanego systemu 



CE 1 REM ************* 

* Kalendarz * 

**■*+*#*+***** 

LU 2 DIM H(12),A$(14)!FOR 1=1 TO 12:READ 
A:N(I)=A:NEXT I 

QD 3 7 ”Rok“;:INPUT A!7 "Miesiąc" ;:INPUT 
8:7 "Dzień";:INPUT C 

LY 4 D=(A-l)*365+INT((A-l)/4)+N(B)+C+(A=4 
*INT(A/4) AND B>2):E=(D-7*INT(D/7)):FO 
R 1=0 TO E:READ A$:NEXT 1:7 A$ 

MS 5 DATA 0,31,59,90,120,151,181,212,243, 
273,304,334, Sobota,Niedziela,Poniedzia 
lek,Wtorek, Środa,Czwartek,Piątek 

Czy 13 maja tego roku przypada w piątek? Na to 1 podo¬ 
bne pytania odpowie ptęciollnijkowlec którego autorem 



SL 1 GRAPHICS 23:COLOR 1:FLQT 0,0:DRAWTO 
159,0:DRAWTO 159,95:DRAWTO 0,95:DRAWTO 
0,0:X=80:Y=48:COLOR 2:PLOT X,Y:C=9 


ZF 2 D=D+1:A=INT(RND(0)*158+1J:B=INT(RND( 
0)*78+l):COLOR 2:FLOT A,B:SOUND 0,9,4, 
4:FOR T=1 TO 150:NEXT T:SOUND 0,0,0,0 
KU 3 RESTORE :K=X:L=Y:J=STICK(0 J:FOR 1=5 
TO 15:READ P:READ R:IF J=I THEN X=X+P: 
Y=Y+R:LOCATE X,Y,Z:IF J=15 THEN Z=0 
AB 4 NEXT I:COLOR 2:PLOT X,Y:1F A<>X AND 
BOY AND Z>0 THEN GRAPHICS 2:POSITION 
1,5:7 #6;"KONIEC - ";D;" KROPEK":END 
KX 5 FOR V=1 TO 15:NEXT V:COLOR 3:PLOT K, 
L:ON Z+l GOTO 3,2,2:DATA 1,1,1,-1,1,0, 
0 , 0 ,- 1 , 1 ,- 1 ,- 1 ,- 1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 0 ,- 1 , 0,0 


Pojawiające się na ekranie kropki należy połączyć tak 
aby linia łącząca nie przecinała się z samą sobą. Autorem 
programu Jest pan Jerzy Smalewskl z Kra kowa. 


Jest pan Wiesław Alabrudzlński 


















Wykaz punktów sprzedających bieżące i archiwalne numery Tajemnic Atari. 
Drukiem pogrubionym zaznaczono miejsca, w których można równocześnie kupić 

legalne oprogramowanie L.K. AYALON 


PHU 'FAMPOL 
CIDER CENTRUM' 
Strzelców Bytomskich 
Bytom Stroszek 
MIKRA, Jesionowa 3 
Chorzów 
DRZAJA 

Mirowska 6, Częstochowa 
MICROMAN 

Plebiscytowa 31, Katowice 

Rynek 4, Rybnik 

DH HERMES, Rybnik 

SUPERMARKET, Sosnowiec 

Wojska Polskiego 14, 

Bielsko-Biała 

KRYMARYS 

Toruńska 63, Koło 

KSIĘGARNIA TECHNICZNA 

Podwale 4, Kraków 

BIT - PLUS 

Biezanowska 1, Kraków 

VIDEO CENTRUM 
Kościelna 5, Krynica Górska 


RETURN Studio Komputerowe 
Zamojska 25, Lublin 
POMAREX 
Bernardyńska 20, 

Niecała 12, Lublin 

KSIĘGARNIA TECHNICZNA 

Komuny Paryskiej 5a, Łódź 

Firma Handlowo Usługowa BD 

Ftynek 35, Nowy Targ 

MEGABAJT 

Reymonta 23, Opole 

TRACK WS 

Kołłątaja 11, Opole 

ZAKŁAD Usług Komputerowych 

Ogrody 11 a, Ostrowiec Św. 

BI&K COMPUTER 

Wierzbięcice 37, Poznań 

P.H. METRO 

Ftatajczaka 31, Poznań 

STUDIO-SIX 

Rejtana 3, Przemyśl 

BAJT, Rejtana 33, Rzeszów 


DĄBI, Szopena, Rzeszów 
DOMAR 

Zygmuntowska, Rzeszów 
STEL - DOM 
Pomorska 7, Słupsk 

JOKER 

Mickiewicza 15, St. Wola 
KWANT Agencja Handlowa 
Żydowska 6, Tarnów 

SONIX Sp. z o. o. 

Rapackiego 3 
DT Centrum 

Ftydla (Helios 2), Szczecin 
COMPUTER CENTER WARS 
Marszałkowska 104/122 
Warszawa 
ATARI STUDIO 
Gen. Abrahama 4, Warszawa 
O.K.W. ELEKTRONIKA 
Mokotowska 51/53, Warszawa 
OSKAR 

Grochowska 207 (Universam) 
Jana Pawła II 58 (Maxim), 


Igańska 26, Warszawa 
DOMAIN SOFT 
Kołłątaja 31, Wrocław 
DOMAIN SOFTWARE 
Składnica Harcerska przy 
SDH FENIX, ul. Kurzy Targ 3/4 
Wrocław 
COMAT 

Kniazie , n za 19, Wrocław 

KSIĘGARNIA STAROMIEJSKA 
Żeromskiego 16, Zielona Góra 

Zachęcamy właścicieli sklepów zainter 
esowanych sprzedażą pisma lub opro 
gramowania do kontaktu z L K. AVA 
LON Najszybszy kontakt telefoniczny 
pod numer (17) 62 74-71 wew 274, 275 
od 7 30 do 15 00. Oferujemy korzystne 
warunki wspiolpracy Firmy bądź sklepy 
zainteresowane kolportażem gazet 
otrzymują je na zasadach komisowych, 
a ponadto ich adresy są drukowane 
w TA, co stanowi dobrą reklamę 


L.K. AYALON 


skr. poczt. 46, Strzyżów 

proponuje: 


Filtry monitorowe siatkowe 

mono/kolor 14 cali, z uziemieniem 

230.000 

Akcesoria 


rozgałęziacz komputer / antena 

35.000 

pokrywy na ATARI XL lub XE 

50.000 

taśma do drukarek STAR LC 10/20 

60.000 

MICROPRINT (prod USA) 
umożliwiający podłączenie do ATARI 
dowolnej drukarki (CENTRONICS) 

200.000 

dyskietka czyszcząca 5 25 
pudełka na dyskietki o pojemności 

50.000 

5 szt 

25.000 

lOszt. 

30.000 

50 szt 

100 000 

100 szt. 

120 000 

Literatura 


Leksykon komp dla początkujących 

25.000 

Słownik term i komunikatów komp 

25.000 

Instrukcja ATARI 65 XE / 130 XE 

30.000 

Atari Basic dla dzieci 

30.000 

Logo Atari 

30 000 

Poznajemy komputer Atari XL/XE 

30,000 

Mac 65 

30 000 

Opisy gier na małe Atari 

35.000 

Atari Basic 

55.000 

Atari Logo 

55.000 

Do łącznego zamówienia należy 

doliczyć 

koszt wysyłki (15.000 zł) W przypadku za- 

mówienia również oprogramowania 

z oferty 

wewnątrz pisma, koszt wysyłki nie jest doli¬ 
czany. Wszystkie ceny ważne są do ukazania 

się następnego numeru TA. 



| 

H Uniwersalny moduł cartridge 
do komputerów ATARI XL/XE 

■ Można na nim wielokrotnie za¬ 
pisywać dowolne programy 

* 

■ Po wyjęciu z komputera pro¬ 
gramy pozostają w module 
dzięki podtrzymaniu bateryjne¬ 
mu 

■? 

MM 

■ Dla zaawansowanych symula¬ 
cja napędu dyskietek 

| 

Do każdego RAM CARTu dołączone są programy pomocnicze 
na kasecie i dyskietce, oraz podręcznik użytkownika systemu 
opracowany w L.K. AVALON 

Jako autoryzowany dystrybutor RAM CARTu udzielamy rocznej 
gwarancji działania modułu. W wypadku wystąpienia wad unie¬ 
możliwiających używanie systemu, drogą pocztową wymieniamy 
wadliwe egzemplarze na poprawnie działające 

Cena systemu z 64KB pamięci - 450.000 zł 
Cena systemu z 128KB pamięci - 710.000 zł 

L.K. AYALON 



skr. poczt. 46 
38-100 Strzyżów 

Uregulowanie należności następuje przy odbiorze przesyłki. 















